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SHARP 


X 68000 SUPER 登場 

このたび新たにラインアップされた“ X 68000 
SUPER ” は、すでに発売されて! • 、る“ SUPER 
HD ” と M 様'、 SCSI インターフェイスを標律4 
装備しています。また、その他のシリース、には 
オプションとして SCSI ボード ( CZ -6 BS 1) 
がサポートされ、大容量外部記憶装置を 
はじめ、各種 SCSI 装置との接続が町能に 
なったのは、ご存じのとぉりです。 

SCSI 規格とは…… 

SCSI は1986年に ANSI (米国規格協会） 
で規格化された仕様で 、 Small Computer 
System Interface の略。小型コンピュータ 


X 68000 と大容量メデ f ァ 

サウンドクリエーション& コン ピュータグ'ラ 
フィックス。 X 68000 のオ ハコともい うべきこの 
領域は、感性あふれるューザーにとって最 
も魅力的である反而、表現の繊細さに比例 
して必要な外部記惚招 il : も増大します。サン 
プリング、 MIDI 、 レイトレ……。その潜在能 
力をフルに ij I き出すには、大容量メディア 
への対応が必須です。たとえば、新発売の 
光磁気デ'イスク ( CZ -6 M 01) と光磁気デ^ 
スクカートリッジ (J Y -701 MPA ) なら、テ■^ス 
ク1枚で65,536色画像にして1,000枚強、 
15.6 kHz の斤声サンプリングデータで約 
20時間強もの情報を記憶できます。絵に書 



の Kj 辺機器接続のための世界北通の说格 
です。人•容量外部記憶装置(大容量ハード 
ディスク、 CD - ROM 、 DAT など）に加え、登 
場が期侍される高速スキャナ、次世代プリ 
ンタなどの SCSI 装置を、デイジーチェーン 
ガスで最大7台まで接続可能。大答狱デー 
夕の高速転送、および単一のインターフェイ 
スでの周辺機器の複数制御が特技です。 


•デイジーチェーン方式による接続例 


SCSI 0 SCSI 1 
(ID 番号 0) (IDt 号 U 



SCSI n-l 
(IDS%n-n 


..JT 


打 5 * 抵抗 
pR 大 7 台まて 


SCSI ボード CZ-6BS1 


X68000 シリーズ 
(CZ-604C/623C を除く〉 


コンビュータ本体後面 
I 0 スロットに装 * 


SCSI ボード CZ -6 BSW 

標準価格29,80 0TO 税別) 



いた餅とされていた「画像データべ一 
も 、 「AD PCM テ、'ータライプ'ラリ j さえも、 
実用レ ベル。 SCSI の採用が、夢の大溶 
メデ T 7" に応えてくれるからです。 

X 68000 の先見性 

初代 X 68000 は、すでにハードデ f スク- 
夕ーフェイスを内蔵していたこと。 、レ丨時ま 
一般的ではなかったハードディスクに戈 
て先見の発想で臨んで！ • 、たわ ( ナです。今 
の SCSU . J ■応も同様、100 MB を超える人 
量メデ^ r ハンドリングが'スタンダードにな' 
も、そう遠くはありません。 

大容量 ハード テ1スクか？ 
光磁気デ^スクか？それとも••… 

考えもしなかった新しいデバイスか。新！; 
X 68000 SUPER の SCSI インターフエ¬ 
に何を接続するかは、 賢明なユーザー 
兄にお任せするとして…。このマシンがまた 
たな一歩を踏み出したことに異論はな L 
ずです。蛇足ながらこの SUPER シリーフ 
関していわせてもらえれば、その日から大笔 
ハンドリングをお望みの方には SUPER 1 
を。未来に夢を託したユーザーは SUPE 
といったところでしようか。 

*SCSI 裝脔をご使用の場合は. Human68k Ver 2.0以I:でご 
ください。 

*ビ ジュ アルシェル h からは SCSI 装醍はご使用になれませ A。 


シャープ X 68000 パソコン 教室開催中 

• 会場：四谷教室 

•コース: 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

• 申込受付電話番号 (03)3260-8365 
•受講料:2.000円(税別) 


68買ったら 

SEXE 七 

^クラブぐ 


に人ろう/ 


本体 m 榈の人会中込ハガキを送るだけで、無料人会。 
②メリット1:会 tlNo . 入り、オリジナル 会員証 電卓がもらえる 0 
@メリット2:れ M フェアご礙侍 • イベントご案内等、数々の特典アリ。 
©メリット3: X 68000 の活用情報が手に入る 

「 EXE おみこし活動」 に参加できるガ 


ステップアップサービス （ 有科) 

「おみこしかつぎ人」制度も勒 

EXE おみこし活動の.お問い合わせは 
X 68000 EXE クラブ「おみこし沾则隊」 

S (06)886-0354 

I——詳細は X 68000 販売店店頭で • 一 
' ——ポスター*おみこし Press をご览下さい 































敢えて X 68000 の大容量メデ f ア対応を夹 gi £ する 

意味。 




カラー画像ファイル、サンプリングファイルへ 0 
X 68000 のクリエイティブユースに待望の大 容量 ファイル 0 
書き換え可能な光磁気ディスク、登場。 

光磁気ディスクユニット 

CZ-6M 01 …標準価格450,000円（税別） 

光磁気ディスクカートリッジ 

JY-701MPA …標準価格30,000円(税別） 



SX - WINDOW , SCSI インターフェイス標、準装備0 

XKGBOOO 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


写真の X 68000 とディスプレイは別売です。 




PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 

本体+キーボ■—ド+マウス’トラックポール 

CZ-_C-TN (チタンブラック） 標_価格348,000円（税別 ） IMJ 
HD タイプ CZ-623C-TN (チタンブラック）標準価恪498,000円（税別） 

PRO II 遽_ 翊 

本体+キーボード+マウス 

CZ-653C-BK (ブラック） 一GY (グレー）標準価格285,000円（税別） 

〕タイプ CZ-663C-BK (ブラック） -GY( グレ-)標準価格395,000円（税別） 


充実の 

デ(スプレイラインアップ 

DISPLAY LINE UP 


»15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 mm ) CZ -602 D - BK (ブラック） •- GY (グレ* 1 )檷準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

»15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39 mm ) CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）埔準価格1 15.000 円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同梱•税 SIJ ) 

>15型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0_31 mm ) CZ -613 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラック） -- GY (グレー）標準価格135.000円(スピーカー2個/チルトスタント•同梱.税別） 


»14型カラーディスブレイ（ドットピッチ0.31麵） 
»14型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31 晒） 
»14型カラーディスプレイ（ドットビッチ0.311 nm ) 
» 21型カラーデイスプレイ（ドットピッチ 0.52 晒） 


CZ -603 D - BK ( ブラック） • - GY (グ I ^一 ) 標準価格84,800円（チルトスタンド同梱 • 税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） .- GY (グレー)棵準価格94.800円（スピーカー2個/チルトスタンド同梱•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラック） - GY (グレー) 標準価格79.800円（チルトスタンド同梱•税別） 
CU -21 HD - BK (ブラック） 標準価格148.000円（スピーカー2個同梱•税別） 

※印の商品は在庫僅少です a 


Itiword その他新作ソフト講習会開催 X68000 をサポートする多彩4ゾフトウエア。その性能•魅力を知ってぃ/：/ごこうと、講習会をI用催ぃたしま t 取り上げるソフト liJ 腿の本格派ヮ 
ロゾフト 「Multiword」. 萵速•新 マルチ ウインドウ搭級カード型データベース 1 ' CARD PRO-68K ver.2.0j, そい:期待の SX-WIND0W 対応アプリケーションソフト 「Easypaint SX-68Kj 
点です。.新作ゾフドど体験 U ぃ/ゴど〈ため、講谐会では実際にソフトを操作してぃただきま t 最寄りのショールームへぜひおぃで〈ださぃ。_ 

mm 日程 ■東京 0A ショールーム 3月30日出.31日旧） 3(03)3260-8365 ■大阪 0A ショールーム3月23日出 0(06)222-7655 

■横浜 0A ショールーム 3月28日木 S(045) 201-6525 ■神戸 0A ショールーム3月22日(金 0(078)291-8715 

■名古屋 0A ショールーム3月26日呔 0(052)323-5147 ■福岡 0A ショールーム3月23日出 0(092)481 -2860 

★受请料として2.000円（税別）が必要です=詳細は各ショールームまでお問い合わせください。 


肇お問い合わせは… 

:ガ妙-:^株式会《 

電子機器事業本部システム楢器営槳部 

亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 レ1221(大代表） 
锴子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部 
〒162東京都新宿区市谷八锸町8番地〇 (03)3260-1 161(大代表） 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です ,. 
Mach はカーネギーメロ ン 大半の 0S 名です .. 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-D0S は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 


MS-DOS. MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C は MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事金 


WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 
TURBO PASCAL, .TURBO C. SIDEKICK は BOL/^ND INTER 
NATIONAL \ 

LSI C は LSI JAPAN 


HuBASIC は ハ ド ソンソフト 

の商欉 です。その他，プログラム 名， CPU は一 般に各 
メーカーの SSi 商捕です - 本文中では " TM", "R ••マー 
クは明 S 己していません。 

本达に 掲載 された プログラムの 著作 權 は フ Q グラム 
作成者に 保留されています „ 著作裼 上， PDS と 明 I 己 さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの 無断複製 


■広告目次 

アイアンクラフト . 10 

アイテック . 27 

アイビット電子 . 188，189 

アクセス . 192 

アートデインク . 17 

AVC フタバ電機 . 186 

オーエーランド . 26 

キャスト . 9 

グリーンファーム . 191( 下） 

計測技研 . 184*185 

エ画堂スタジオ . 18 

コナミ .12.13 

サイバー . 191 (上） 

J &P . 表 3 

システムソフト . 25 

シャープ . 表 2 •表 4,1 *4-8 

九十九電機 . 28 

テイーアンドイーソフト . 19 

デンキヤ . 187 

日本コンピュータシステム…… 14-15 

パソコンプラザオクト .20-21 

P&A.22-23 

ブルース カイ . 183 

ホームデータ . II 

マキシマ . 16 

満開製作所 . 190 

ワールドインアオヤマ . 24 






























































SHARP システムパフォーマンスを実証する多彩なペリフェラル 



アードンール 


プリンタ 


ファイノレ 


カラーディスプレイテレビ 


カラーディスプレイ 


画像入力 



熱転写カラープリンタ 


カラードットブリンタ 








光磁気ディスク 



15型カラーディスブ W テレビ 
CZ-602D-BK 
★ CZ-602D-GY 
摞準価格99,800円(税別） 
(チルトスタンド同梱） 


14型カラーディスプレイ 

CZ-606D-TN-BK--GY 

標準価格79,800円（税別） 
(チルトスタンド標準装備） 




m 


m 


15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-605D-BK-GY 

標準価格115,000円（税別） 
(スピーカー2個•チルトスタンド同梱） 


14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK.-GY 

標準価格94,800円（税別） 
(スピーカ —2 個.チルトスタンド同梱） 


刈]麵 


〇 


15型カラーデ f スブレ< テレビ 

CZ-613D-TN--BK--GY 

榻準価格135,000内(税別) 
(スピーカ ー2 個.チルトスタント’同梱） 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

標準価格148,000円(税別） 
(スピーカー2個同捆） 




GRT フィル•夕一 


，〇 



高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円（税別） 
(14/15 型用) 


RG 日システムチ.ューナー 

CZ-6TU-BK--GY 

標準価格33,100円(税別) 
(リモコン付） 




スキャナ用パラレル ポー ド 

CZ-6BN1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 


カラーイメージユニット* 2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

標準価格69,800円（税別） 


映像出力 




ビデオ ポー ド* 3 

CZ-6BV1 

標準価格21,000円（税別） 



m m m ———」 ン ! 


カラーイメージスキャナ- ^ 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 


48ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

★ CZ-8PC4 
CZ-8PC4-GY 

標準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ビン 

カラー漢字プリンタ (80 衍） 

CZ-8PG1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


isr 

ウル*', 


48ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC5-BK 

標準価格96,800円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ビン 

カラ-漢字プリンタ(136桁） 

CZ-8PG2 

標準価格160,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラー ビデオプリンタ 


ドットプリンタ 




/-> — 一-.—-'. 

1 .aMHBHMr 


カラービデオプリンタ 

★ CZ-6PV1 

標準価格198,000円(税別〉 
(信号ケーブル同梱） 


24 ピン漢字ブリン顯 6 桁 ) 

CZ-8PK10 

標準価格97,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


カラーイメ—ジジエッド 




カラーイメージジエツト* 4 

IO-735X 

標準価格248,000円（税別） 
(信号ケ-ブル•かントシートフイ-ダ別売） 


光磁気ディスクユニット • 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

棵準価格450,000円 
( SCSI ケープル同梱 

※光磁気ディスクカートリ 
は別売です。別売の JY 
MPA 嘌準価格30,00 
(税別）をご使用くださ I 


ハードディスク 



增設用ハードディスク 
ドライブ (40 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C 
653 C 内澉用） 

CZ-64H* 

橘準価格120,000円 ( 
(取付! 




增設用ハードディスク 
ドライブ (80 MB ) 
( GZ >604 C 内蔵用） 

CZ-68H* 

棵準価格160,000円 ( 
(取付 1 

※取付に閲しては シャ- 
お客様ご相談窓口に 
ご相談ください。 



ハードデ f スクユニット (20 M 

CZ-620H 

標準価格178,000円 ( 


«1ご使用に際じ C ばカラーイメージスキャナ CZ-8NS1 に同梱の RS-232C ケーブルで接統するか•より®速のバラレルデータ伝送を行う壜合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ-6BN1 標準価格29,800円（税別〉で接統してください. *2 C 
6030、6040、60叩、(^-211^をご使用の場合は、1^日システムチユーナー(：2-6丁け(別売)が必要です..》3ビデオ出力は15.75 kHz テレビ描準信号です。また、拡張 I/O スロットは2スロット使用します。*4別売の信号ケーブル IO-73CX 標潭価 
5,500円（税別）で接統し T： ください， *5 CZ-600C、 6010, 6020、 603C. 61 1C, 612C、613Q、' 6520、6530. 662C、663C にご使用の場合は、別売の SCSI ボード (CZ-6BS1) が必要です。（但し • CZ-604C、623C は不要）また， X6800C 
OS Human68K ver.2.0 以上にてこ.(吏用ください，（光磁気ディスクカートリッジは別売の JY-701MPA 棵準価格30,000円（税別）をご使用ください。）-*6ご使用に際しては、あらかじめ別充の 1MB 增設 RAM ボード CZ-6BE1 摞準他 


: / V — 豕)株 St 会ネ1 •お問い合わせは…シャーフ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 3(06)621-1221 



































ボード 


ネットワーク 


その他 


拡張メモリ インターフェイス 


数値演算プロセッサ 



3增設 RAM ポード 
こ七〇〇〇専用） 

: -6BE1 

【価格35,000円（税別） 


SCSI ポード* 7 

CZ-6BS1 

棵準価格29,800円（税別： 
(ソフトウェア ( SCSI ユ-ティリティ)同相) 


数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 



3增設 RAM ポード 
: -601 C /611 C /652 C / 
C /662 C /663 C 用） 

: -6BE1B 

I 価格28,000円（税別） 



B 增設 RAM ポード*- 6 

: -6BE2 

I 価格79.800円（税別） 



B 增設 RAM ポード*- 6 

こ - 6BE4 

赛価格138,000円(税別） 



ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

棵準価格39,800円（税別） 


論 


GP - 旧ポード 

CZ-6BG1 

摞準価格59,800円（税別） 



増設用 RS -232 C ポード 

(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

標準価格49,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

標準価格26,800円（税別） 


モデム 



モデムュニット* 8 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 〇ケープル同梱） 


RS - 2320ケープル 



RS -232 G ケーブル 
(平行接統型） 

CZ -8 LM 1 

標準価格7,200円(税別) 



RS -232 G ケーブル 

(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 


し AN ボード 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

棵準価格23,800円（税別） 



マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

標準価格9,800円（税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

楢準価格13,800円（税別） 


0 ^ 

マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



し AN ボード 

CZ-6BL1 

標準価格268,000円（税別） 
(イーサネット用） 



CZ-6BL2 

標準価格298,000円(税別) 

(イーサネッドチ—パネット両用） 
※電源ユニット•ソフトウェア 
(ネットワークドライバ \/ erl .0) 同 i 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1.700円（税別） 


拡張スロット 



拡張10ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C /601 C /602 C /603 C /604 C ^ 
611 G /6 I 2 C 6130 '623 G 用） 

CZ-6EB1-BK 

CZ-6EB1 

橡準価格88,000円(税別） 


スピーカー 



アンブ内蔵 

スピーカーシステム （2 本1組） 

AN-S100 

棵準湎格36,600円(税別） 


ンスアムフック 



ンスアムフック 

( CZ -600 C /601 G /602 C ，603 C /604 C / 
611 C /612 C /613 C /623 C 用) 

CZ-6SD1 

棵準価格44,800円(税別） 


★ 印の商品は在庫僅少です。 


5.000円(税別.〇乙棚〇用〉、 CZ *6 BE 1 B 擇準価格28.000円（税別. CZ "60〗 C 、 CZ >61 1 C 、6520,653 G 、662 C 、663 C 用）を增設してください il OZ "600 G 、601 C 、602 C .603 C .611 C 、612 C ，613 C に装着の坳合 .I 0スロット2に装着ください 

2名520、6530、6620、6630に装着の場合はレ0スロツト4に装着ください。また、02名日01、6日1^、6日1_1.6日1_2.6日1^1などのポードは.接統コネクタとの間係で本ポードとの併用はできませんのでご注*くた•さい.な b •，本ポート•は X 68000 用 OSHuman 
3 K ver .2.0 以上にてご使用ください。》8モデムユニット CZ >8 TM 2 に同梱のソフトは XI / XI ターポシリーズ用です。 


§事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表} 



































SHARP 


典'..' 


八イアビ 1 J テイを実証する多彩なソフトウェア 


I 


パソコン通信も、エディタも- 


【メモリ常駐型】の優れもの。 


I 


さらにパワーアップした MIDI マルチトラック 


レコーディングソフト 


Ever 2.05 


TeleDOtion iHiu Musicstudio I1HI13 


CZ -258 BS 3 月発売予定 


他のソフトウェアを実行中でも任意に呼び出して使える I メモリ 常駐 型I 
のソフトウェアです。パソコン通信/エディタ/カレンダー/スケジュ 
ール/住所録/メモ帳/関数電卓の機能を文具感覚でお使いいた 
だけます。「シャープ電子手帳」のデータを 「 X 68000」 で簡単に入 
力•編集することができます。 


パソコン通信 

•通信速度300から19200 BPS/ ハードフロー制御 （CTS.RTS) 対応/高速逆スク 
ロール機能/行入力機能籲オートログインなどに対応した本格通信マクロ言語機 
能/自動オートログインプログラム作成機能 • Xmodem, Ymodem.T ranslt 2プロトコ 
ル対応/漢字コード(シフト JIS,PC 漢字,新 JIS, 旧 JIS. DEC 漢字） • ANSI ターミナ 
ルモード, VT-1 00夕ーミナルモードのサブセット対応 
エディタ 

•逆スクロール 画面 （バックログ)の 文章を 切りとり 編集 可能•マルチファイル 編集 
対応/通信時に同時編集可能 

カレンダー 

• 予定の有無を確認できる予定マーク機能/休みの日などの特定日を反転表示 
する機能❿予定日を指定し、その日のスケジュールを表示可能 

スケジュール 

•他のソフトウェア実行中でも予定の日時を知らせるアラーム機能•必要な日付 
/時刻/内容を探し出す文字列検索機能籲入カデータは日付順に自動整列 

住所録 

♦複数の住所録をまとめたときに便利な重複データ消去機能❿必要な氏名/索引 
/電話番号/住所を探し出す文字列検索機能*入力された電話番号データによる 
オートダイヤル機能/項目ごとの整列機能 

メモ帳 

• 先頭/最終ページへのジャンプ、行挿入/削除/復活、文字列の検索/置換機能 

シャープ電子手帳とデータ交換 

•専用アダプタを付属（別売の電子手帳通信用ケーブル CE-300L が必要です。） 
春前面のジョイスティックコネクタより、簡単な操作でデータ交換可能參電子手帳 
のレイアウトを確認可能 


■通信/エディタ/スケジュール/住所録/メモ帳のデータは 、 OS ( Human 68 k ) 対応プリンタで一 
览印字が可能です。■対応モデム CCITT V .25 bis モデム ( CZ -8 TMU CZ -8 TM 2 など) AT モデム 
( MD 24 FS 7、 AX / 240 0、 PV - A 240 0、 SR -120 S など）■他のソフトウェア中で本ソフトを起動する 
場合、本体メモリの空き領域として最低 270 K バイトが必要です。■同時実行可能なソフト例 
(◎は本体メモリ 2 M バイト必要です。） • Communication PRO -68 K©CARD PRO -68 K©DAT 
A PRO -68 K ® BUSINESS PRO -68 K © Ccompiler _ PRO -68 K © TOP 給与計算エキスパート ◎ 
TOP 財務会計籲了祀福袋 V 2.0 ©NEW Print Shop PRO -68 K ◎本体同梱ワープロ • X-BA 
SIC •エディタ （ ED . X )© A 1-68 K(Staff LISP/OPS PRO -68 K ) • FAX ッール ◎CYBERNOTE 
PRO -68 KOHyperword®CANVAS PRO -68 K •スキャナツール■対応シャープ電子手帳は、 
PA - 8800/8500/7500/7000/6500/6000です。 



m Stationary PRO -68 k ( CZ -240 BS ) を既にお持ちの方には、 
有償パージョンアツフサービスを行います. 


CZ -261 MS 標準価格28,800円（税別） 

MIDI 、 内蔵 FM 音源、内蔵 ADPCM 音源の各出力を同期演奏 
•編集が可能。ますます拡がるミュージックワールド。 

MUSIC PRO -68 K ( MIDI 〕 との双方向データコンバート機 
能。演奏した曲が楽譜に。 

トラック単位、指定範囲(パターン)のデータセーブ機能搭載で、 
さらに使いやすくなりました。 


スタジオ感覚の MTR ウインドウ (24 トラック） 


鑒富なリアルタイムレコーディング機能 

•16 チヤンネルマルチレコーディング、パンチイン•パンチアウトもサポート。❿4種類 
の分解能(最高 J =240、編集中の変更可能)に加えて、クオンタイズ機能もサボート。 


強力なステップ入力•ステップ エディツ ト機能搭載 

•マウス _X68000 キーボード ’MIDI キーポードによるスピーディな入力。❿データの 
プリントアウトもサボート。參15行表示のステップウィンドウ、再生時のデータシンクロ 
スクロール。■スピーディなタイ入力、連符入力は15連符までサポート。 


充実のリアルタイムミキシングエディツト機能搭載 

•ボリュームデータ、パンポットデータのリアルタイム録音。•フエ_ドイン•アウトが 
コントロールできる2種類のグループフエーダーや、オートフエーダー•オードパンポッ 
トエフェクト機能搭載。•各トラック毎に再生用べロシティフエーダーと、再生用エフ 
ェクトキャンセルスイッチをそれぞれ搭載。 


ソングポジションポインタ送受信対応 


► 外部機器との同期演奏をマスター、スレーブ時ともサボート。 


演奏しながらウインドウ内でテレビや絵を呼び出せるビジュアルイン • 
ウインドウ機能 

使用可能画像フォーマット： GM0, GL0, GS3, GM3, GL3, EMX, EM3, PL3, P し M 
PIC 

※テレビ画像を楽しむには、カラーイメージユニットが必要です： 


国本佳宏氏の才 1 J ジナルサンプル曲及び長谷 j 1 1一光氏の画像データを収録 


* Musicstudio PRO *€8 K ( CZ -237 MS ) 及び Musicstudio PRO -68 K ver . 1 . 1 ( CZ -252 MS ) を既にお持ちの方には、 
有償パージヨンアップサービスを行います， 

* 本ソフトの勖作にあたっては、 MIDI ポード (CZ.68M1 など）が必要です。 



淡 tr — l 株式会《 •お問い合わせは…シャープ物電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 3(03)3260-1161 (大代表）へ 


シュー ティング ゲーム 

中華大仙 

CZ -268 AS 

標準価格7,900円（税別） 

© TAITO . C 0 RP . 1988 

































S 望みのワークベンチへ0 



高速•新マルチウインドウ搭載。 

一覧表入力や多彩なグラフ機能も装備。 


CARD 


jT~ver2.PS 


PRO-60K 


CZ -253 BS 3月発売予定 

①新マルチウインドウシステム搭載により操作性の向上、スピ 
ードアップ。キーボード操作に対応。②従来から要望の高かっ 
た一覧表画面での入力をサボート。⑬グラフ機能搭載。④キ 
ーマクロ機能搭載。©斜め雲線に対応するなどワープロ機能 
の表現強化。⑲プログラム機能の強化。®子プロセスにより、 
Human 68 k のコマンドを実行可能。 


く大容置、高速データ処理〉*最大処理件数100万件(レコード)、 I 枚の 
カード項目、最大999項目、 I 項目長255バイト、 I カード最大文字数32767 
文字の大容量データ処理が可能く検索機能〉* B-TREE ISAM とバッフ 
ァリング検索を使用した高速マルチ検索 • 以上、以下、超過、未満、完 
全一致、不一致、先頭一致、先頭不一致、包含、不包含の条件の他、 
AND 、 OR の論理演算子も簡単に複数設定可能。參ワイルドカード検索 
籲マルチ検索条件をテ V スクに登録可能く整列機能〉* JIS コード/五十 
音の昇順/降順ソート春複数の項目に対する高速マルチソート拳マルチ 
ソート条件をディスクに登録可能くグラフ機能〉籲折れ線、2次元分布、 
縦棒、円、レーダーチャート、折れ線•マーク、折れ線•縦棒の7種類をサ 
ポート鲁カラー/白黒の表示切り替え可能〈ワープロ機能〉参ワープロ機 
能で作成したフリーレイアウト画面でデータ入力、検索表示、印字が可 
能春爵線は8種類（実線,破線,一点鎖線，点線のそれぞれ細線，太 
線)の矩形/斜め線鄴線をサポート癱文字飾りは、右寄せ、左寄せ、セン 
タリング、強調、上つき/下つき1/4倍角、横倍角をサボート_他のレイァ 
ウト画面/テキストファイルを参照可能 • 範囲先指定で、 CUT & PASTE も 
使用可能くプログラム機能〉*豊富な関数群 （58 種)、命令 （62 種)を用 
いて複雑な処理が可能。計算式は登録時にコンパイルされ高速実行 
•項目間演算、串刺しデータ間計算をサボート*自動計算式として登 
録することによりデータ入力時にリアルタイムな計算が可能く電卓機能〉 
•どのウィンドウ使用中でも呼び出し可能•計算値をウィンドウへ貼り 
付け可能く印刷機能〉*文軎印刷だけでなく一般帳票ゃ葉軎への差 
込み印刷、システム手帳のリフィル印刷をサボ ー K キーマクロ 機能〉* 
キー操作を記録し複雑な操作も簡単に実行可能くコンバート機能〉參 
他の多くのソフトと双方向のデータ互換を実現 「BIGNESS PRO -68 K 」 
「 Multiplan 」「 Lotus 卜2-3」などの表集計ソフト、「一太郎」 「 Hyperword 」 
などのワープロソフト、 「 Ninja 」 「隼 HAYABUSA / 卜 2-3 Card」「CARD PR 0- 
68 K ver.l .0」などのデータベースソフトに対応（区切りあり•区切りなし 
ASCII ファイル、 CSV ファイル' SYLK ファイル 、「 I -2-3 Card 」「隼」ファイル） 

*「《311111<328」「伽)3」は_サ厶シンググッドの、「|^11帥13(1」は米国マイクロソフト社の、「し〇1115卜2-3」は 
ロータス ㈱ の、 r 一太郎 j は ㈱ ジャストシステムの、「隼 HAYABUSA / 卜 2-3 Cardj はダットジャパン ㈱ の登 
畜|商標です *CARD PRO -68 K ( CZ -22 SBS ) をすでにお持ちの方は有償パージョンアップを行います， 
* 本ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB が必要です。 




ウインドウで WYSIWYG 編集。 

カラーグラフイツク、高速テキストモードもサボート。 
マルチワープ □ 「 


PKO -60 K 


Multiword 


CZ -225 BS 3月発売予定 


① WYSIWYG な編集が行えるウィンドウモードと素早い編 
集が行えるテキストモードをサボート。②グラフィックを文章 
中に自由にレイアウト可能。③同一文章中で複数の改行幅指 
定など多彩な機能をサボート。④高品位のプリントアウトがで 
きるレーザープリンタ、カラー印字 (8 色)をサボート。 



くウィンドウモード〉参マルチウィンドウによる複数文章（最大10個）の同 
一画面上での編集 ♦ レイアウト表示機能/外字作成機能 （ 16, 24)/辞 
害ユーティリティ•ウィンドウのアイコン化機能/シヨートカット機能•電 
卓機能(文章中に計算結果を全角/半角で入力可能）參キーリピート 
速度/プリンク速度調整可能くテキストモード〉 • エディタ感覚で素早い 
編集が可能•スムーズなウィンドウモード/テキストモード切り替えくグラ 
フィック機能〉籲任意の場所に何回でもレイアウト可能春拡大/縮小、ル 
—ぺ、ぺン先編集、ボックス/円、ペイント機能•カット/コピー/移動、反 
転/回転/対象コピー、スケール表示、タイル編集 • イメージスキャナをサ 
ポートく書式指定〉•同一文章中での複数の改行幅指定 （1/2 改行、1/ 
3改行、1/4改行、0改行、ミリ単位の自由改行）•自由な用紙サイズ ( A 4、 
B 4、 B 5、 10インチ、15インチ、葉書、ミリ単位の自由設定）く拡大文字表示 
機能〉春最大16倍角までの任意の文字拡大、スムージング機能く文字種、 
文字飾り機能〉•半角、全角、上つき/下つき I /4角文字、文字色指定、回 
転、ァンダーライン、かすれ、網掛け、強調、リノ ベース、 特殊文字く蜀:線機能〉 
• 昇線固定/移動モード、保護モード(左右)をサボート • 外線、内線、ポッ 
クス、十字、移動、消去、爵線種変更く文字列変更機能〉 • 削除/保存/貼 
付/復活/検索/置き換えく行揃え機能〉 • 改行幅変更、文章幅変更、右 
寄せ、左寄せ、センタリングく力ーソル移動〉 • 文頭/文末、行頭/行末、任 
意の位置、マーク、他の文章への移動く印刷機能〉書ページ指定印刷、部 
分印刷、--括印刷、縦書き印刷、袋閉じ印刷、段組印刷、ヘッダー印刷、 
フッター印刷く他のソフトウェアとのデータ互換〉*本体同梱ワープロ/ 
「一太郎」の文章ファイル読み込み•テキストファイル読み込み/書き出し 

* 「一太郎 j は ㈱ ジャストシステムの、登鉍高播です。 

* 本ソフトの動作には，メインメモリ 2 MB が必要です： 


Multiword その他新作ソフト講習会開催 

楽お問い合わせは各ショールームまで。 


• 東京 0 A ショールーム 
*ネ黄;'兵0厶シヨール_ム 
•名古 屋 0 A ショールーム 
• 大阪 0 A ショールーム 
• ネ申戸 0 A シヨールーム 
•福岡 0 A シヨールーム 
<受講料〉2.000円(税別) 


3月30日出 -31 日旧) 
3月28圆 
3月26日(火） 

3月23日出 
3月22圆 
3月23日出 


TEL (03) 3260-8365 
TEL (045) 201 -6525 
TEL (052) 323-51 47 
TEL (06) 222-7655 
TEL (078) 291-8715 
TEL (092) 481-2860 
























Multiword その他 

新作ソフト講習会開催 


X 68000 をサポートする多彩なソフトウェア。その性 
能•魅力を知っていただこうと、各地 ショールームに 
て講習会を開催 I * 、たしま1；新作ソフトを体験し a 、 
ただくため、会場ではソフトを実際に操作じ a 、ただ 
きま1；最寄りの ショールームへ ぜひお匕 、でく ださい 0 


く使用ソフト〉 

• マルチウィンドウ辑集•グラフィックス機能搭載等、話題の本格ワープ a 

「マルチワープロ PRO -68 K Multiword 」 


»高速新マルチウィンドウ搭載カード型データペース 


r CARD PRO -68 K ver .2.0 j 

• 期待の SX - WINDOW 対応グラフィックツール 

「Easypaint SX -68 K 」 

❖ 受講料として2>000円が必要です。烊細は各ショールームまでお問い合わせください， 


東京 0 A シヨ-ル-ムぼ：二 1 


' CBSV-— 

I J 



大阪 0 A ショールーム 





□ 口 [ 




][Sl]f /l“ R 1 


m 


日本生命今橋ビル内 


横浜0 A ショールーム 


3月28日沐 


0(045)201-6525 


名古屋 0 A ショールーム 3 ^ 



Sarjr ir 


神尸 0 A シヨ-ル-ム〇(〇78 0 )^1-8715 


福岡 0 A ショール- 


3月 23 E 
0(092： 





- T /〇 條式会 竹. 


お問、 


、台わせは•••レ 


-ブ ㈱ ， 


麻子梅器琢 


壤本部システシ 


槪器営業部 




坂布间倍野 


区良也0122番か 













































































































I 格 ¥198,000(税別） 

| メタポール 

幾的な質感を表現他のプリミテイプとの論理演算が可能 


対応機種 Pc - gMi シリーズ 

PC -2 昍、3昍シリーズ 
XB 8000シリーズ 


»ワイヤービュー搭載 ♦汉チャンネル機能 參スコープ機能 



このプリ s ティブをワイヤーフレーより高度な画像合成が可能 部分的に画像の再計鏵が可能 

で表示 a 情報をスーパータブローブレ s アムアニメーションへの応用で作業を大 

ンダリング前の形状確認 ok (サピエンス社）で使用可能 幅に効率化 


參ス ポット光源への対応 
照射範囲を自由に設定。境界のぼかしも可能 
•ポクセル分割による高速レンダリング 
•ツリー構造を採用したデータ記述 
參 アニメーションへの対応 
_豊富なマッピング 
參 豊富なプリ5ティブ 
•プ 1 JS ティプ同士の論理演算 
♦移動、回転、縮小拡大、自由自在 


超高速/ メタボール対応 


C-TRACE TP+* 



«写真は広告用に撮影したものです。 


超 r "' j 速 


C-TRAQE TP Ver.3.0* 


メモリー解放宣, 


G-TRACE98 EXTENDER 


価格¥398,000(税込) 

• PC-980] シリーズ、 PC-286、 386シリー 

ズ’、 X68000 シリーズ •速なレンダリン 
グ处理をメタ ボールにも灾現 (80386CPU 
約 40倍、68000 CPU 約 170倍）#1、ランス 
ピュータボードと C-TR ACE+ をセツト アツ 
プ n，P Ver.3. 0と荖額_受付中 


TRACE 98 Ver .3.0 ¥98,000(税別） 

TRACE 68 Ver .3.0 ¥98,000(税別） 

TRACE NEWS Ver .3.0 ¥530,000(税別） 
TRACE TOWNS ¥68,000(税別） 

レカ ラーフレームバッファ ¥69,800(税込） 

—部クレジット可 



価格¥298,000(税込) 

• PC-9801 シリーズ、 PC-286、 386シリー 
ズ '、X68000 シリーズ•ワークステーション 
並みのスピードをパソコンでも実現したレ 
イトレーシング•並列処理でさらにスピー 
ドアップ_トランスピュータボードと C- 
TRACE Ver.3.0 のセット 

長谷川一光 CG 塾4月開講 

お問い合せ先〒〗01千代田区神田岩本町4番地 


★の 製品は店頭販売してお 
9ません。直接当社までお申 
込み下さい。 


.株式会社キャスト•お問い合せ先 〒158*m 京都世田谷区等々力 2-1-13 TEL：03-3705-1065 FAX ： 03-3705-5224 


価格¥128,000(税別) 

• PC-9801 シリーズ、 PC-286、 386シリー 
ズ♦メインメモリとして最大16 M 使用可能 

♦ EMS によるメモリ拡張のようにスピード 
を犠牲にしません參30% の 高速化（当社 
Ver.3.0 比） 


コアスタジオ TE し 03-3256-7035 


cdsr 


















対応機種 4 SCII アスキ-スティック X 夕-ボ 

SHARR CZ -8 NJ 2 (サイ パース テイック） 

④リ3卜 XE 1 (シリーズ ( ap 除く） 


.ーテインクゲーム攻略のために生まれたスーノ V ° —アイテム“メンクリ” 




B 3 IRON CRAFT 


バトルシート“メンクリ”の特徴 

♦市販の ジョイスティックをガッチリ固定して操作性 • 操作フィーリングを向上させます> 
參 テレビ画面からある程度の距離が保てるため、視力の低下を防ぐことができます> 
•パソコンで ゲームをするさい、キーボードの避難場所に困りません。 

♦実用新案 登録出願済 


お問い合わせ電話番号 0256(33)6111 アイアンクラフト 


ンョイスティックホルダーを 


スライドさせることによって 


ベストなポジション 
設定できます 


,-5 


‘ 象: ゆ 


个 


_ 一 - ■ ■ - j . 


#写真のジョイスティックは商品には含まれません， 
•改良のため予告なく仕様を変更することがあります 


送料1,000円（日本国内一律） 


* 通信販売でのみ取り扱っておりますので、とりあえず電話でお問い合わせ下さい„ 
受付時間 AM 10:00 〜 PM 6:00 毎週火曜日定休 
* FAX でのお申込は24時間 OK。FAX 0256(33)6110 
* 代金のお支払い方法。 

1. 下記の住所へ現金書留でおくる。 

2. 郵便振替を利用する。 

(新潟 6-23194 アイアンクラフト） 

3. 銀行振込を利用する。 

(大光銀行東三条支店普通口座463714アイアンクラフト） 
代金引き替えで商品を受け取る。 


4 

〒95 


5新潟県三条市田島2丁目23番3号田島ハイツ203号室 
アイアンクラフト 










■y^ri ^ 


•センブラ、 c でプログラムの組める人、経験者優遇 
Mi 田は TEL にて。 担当悦(ニイ)まで 


■HOIV1E Dxxrx\ 

株式会社 ホームデータ 

〒651神戸市中央区葺合町馬止 1-10 ホーム データビル 

Phone :078(261)2790( 代） FAX:078(261)2792 



〈ブログラマー募集〉 


KB) 


対咴機_ 

BBOQO 









































平灑なを“笑いの.道”を椒めんとするパロディウスー座0 
その破壊的な笑 V ゝの神诂に、新たなる1ページが加わる 
• X68000 版『パロディウス だ/』 

ファンの 1 . 1:|■到的な笑^、を得て、なんとも登場。 


ず i\ m ，: 




通信.販売受付中お間い合わせは、東京!] 3(326^)567 B PC 営業まで。 


] ナミ株式会社 

本社/〒101東京都千代田区神田神保町3丁目25大阪支店/〒561大阪府®中市庄内栄町4丁目23番18号札榥當業所/〒060札晚市中央区北1条西5丁目2番9号福岡営業所/〒810福岡市中央区天神汀目明 







Ij テレホンサービス実施都市【北海道地区】札榥 oil ( Ml ) 49 〇〇【東北地区】秋田〇1 88 ( 24 ) 7 〇〇〇 【 M 柬地区】束京〇 3 ( 3262 ) 9 110【北陸地区】新潟 0 25 ( 229 )im 
5地区】大阪 06(334)0399 【四国地区】松山 0899(33)3399 【九州地区】福岡 092(7 1 5)8200 大牟田0944 (55)4444 志布志0994 (72) 0606鹿屋 0994(44)3977 


ダイヤルは正確に/ 




















来来と it 餓 &r 


人類の歴史は偶然の結果の記錄ではない。 

それは、定められたひとつの目的にしたがって操作された結果である。 
あらゆる予言の窖の存在…。 

なせ人が未来を知0得るのであろ5か7 
人類は定められた運命を変える事がで咅るのか7 



X68000 0NLY5 


i ’2 HD (5 枚組) 


■マウスオペレーションで簡単操作_200枚を超える美しいクラフイック 
■史実の謎に迫る野心的スト-リー■現地取材をもとにしたリアルな構成 


提供 _NCS 制作雄指揮•雄監督.原作■鈴木力脚本■成田伸子出演■ケン•フイリップ/パ-バラ•ドウ-デイ/卜-マス•スウ ij 

■制作スタッフ■スクリプト11111= KE . ブロクラム柵谷利幸■メイン.ブロクラム H かずき■チ-フテザイン/石并秀明■テザイン/本 _* 二部/大村政幸/矢田着/古澤雅子■音楽•効果音/§檑大昌 _NY •南米!_ 


イジ他制 

H / 卿太薦_ 


nm\ 

»wmm 


-士 I ICi - 4 - ll.^l % ik / 「シクナトリー」をお質い上げ頂き商品内のユーザー•ハガキをお送り下 

A さった方の中から、先瘸 500 名様にオリジナルテレカをプレゼント,. 













mmm? 









マーキユリー ザ•フライ•ム•マスター 
• 好評発売中¥日，日 □□ (消費税別 •) 






(対応嗨種）. PC 9 日 01 VM 以降 
エブソン PC 2 日6 3日6対応 

卜，フ .ク 甓甲ぢ酕 • 

• 5' 2HD 3.5"2HD 、 各吃 1 
•要 5 如 K 日 

• アナロク RGBK て 

• FM 苜溧卡一卜 • FM -2 ステレオ 
•マウス对.本 

參要 NEC も f MS-DOS シスチ厶 
籲汗色 ボー ’ K 么 要 PC9BD1VM 


♦アイソメトリックヒュー（等角投影画面）により立体 
辱あふれる 3 D フイールトを実現/ 

♦マウス操作による快適なケーム進行を実現。アイコ 
ンやオフシエクトをクリックするたけでアイテム使 
用や戦鬪か可能 C 

法と科学か共存する世界て纔〇広けられる效夕 
のトラマ/ 

♦全23曲の美しい巳 GM が初語の興爾をさらに盛〇 
上げ、今まてに蔼在しなかった RPG 世界を奏でる。 


X 68000 

4527日発売予: 

, 全*'ニー.ク 

«••- k ： *-?a •■£ =7 =- 











RTDINK 




綱球全敗％ 


_車で行こう;！ 

XB8000 タケルにて発売予定 


激關開幕。母校の夢は叶うか。 






〒260千葉市高洲卜2卜 I 三基ビル 3 F 00472 -79-9392 会ネ 1 


_アートテインク 


あの 「 AmJ が、 マップ 

待？ 

















































知的 



ステキ 


パズルといラと、何だかめんどくさそラ…なんていろ人がいるけれ 
ど、そラいラ人にかぎつてやつてみると結構八マつたりするのです。 
999が！）となつだときは、もう②③③ですよね。 


ファンタジーアクションパズル 

SA1B)NA©IK 

X 68000 シリーズ imiD ? 枚組 • ¥7,800 

邪神の呪いによ!3、石像に変えられた妖精の魂を神殿に帰すため、アルフレードは戦5! 




•通信販売(送料無料）のお知らせ 

エ圃蜇スタジオでは通信販売をしております。ご希 a の方は、品名 • 《種名 • 住所 • 氏名 
• 電聒番号を明記の上、 3%の消費税を加算して現金■留でお申し込み<ださい。 

•開発スタッフ募集のお知らせ 

フロク■ラ 6( PC -98. PC -88. MSX ) • アシスタントフ□クラム • ゲームデザイン 
• ヴラフィックのスタッフを募篥中です。御遲絡<ださい。 


KOGADO 

Software Products 


㈱ エ画童スタジオ 

〒〗62栗京都新宿区市谷台町 
TEL 03-3353-7724 _ 

資料言 
Ohlx 

















































コルフゲー厶のスタンタード/ 



はるかなるオーガスタ 





観てから遊ぶか、 

遊んでから観るか 
マスターズ’卜ーナメントいよいよ開催 
4 月 11 日から 4 月 14 □まで 4 日間の熱い戦い。 
TBS 系でテレビ放映4月 X 日 PMX：XX 



US 日 000 版 

4月5日金)発売 

X 68000版特長 

•荚際にゴルフコースに立った状態と同じ視野でフレイ可能，- 
•どの地点にきても全方向の視野画面をリアルタイム3 D 表示 t 
•ホールすぺてにアンジュレーション（起伏）を3 D で表示： 

籲ホールの落下地点の状 K によってパウンド、転がり等が本物同様に変化。 

• ストロポアクションモードでポールの軌跡を確認可能 

•卜7ブスビン•パックスピンも自在-キャディーは4人の中から进択， 

• A D PC M によるリアルなサウンド，ショット音，！):声、小烏のさえずりまで b 
忠実に再現 

春フレイモードは3«類..スト a —クブレイ.マッチブレイ、トーナメントプレ^„ 

籲スコア•各褫個人データ等を自動保存、ブリントアウトも可能。 

參初心者でも手《圣に楽しめるスローモード機能あり„ 

•31 KHZ /15 KHZ 両モード対応 t 

IIHHIIIH 川川川 11111川11111111111川111111111 

POLVSMS " 

Inlegralod 30 Processor — 

_11"11111111 川 

このマークは T&E SOFT の商標です。 


RPG_neXt . 

•…ルーンワース黒衣の貴公子 

ACT-next 

• 幻獣鬼 

SLG-neXt 

. 遙かなるオカスタ 


X6800D(5 H EHD 3 枚組 ) 要 2M RAM 


■ PC -9801 VM シリーズ (5〃2 HD 2ドライブ)要 640 K RAM 

■ PC -9801 UV UF シリーズ (3.5，，2 HD 2トライプ)要 640 K RAM 

■ PC -9801 N / UR シリ-ズ （ NOTE 專 S 板〉 (3.5"2 HD I ドライブ+1 RAM ドライカ 

※上記のソフトはエプソン PC -286, 386シリーズに対応 標準欠 : VIO 

■FM TOWNS ( CD-ROM & 3.5"2 HD ) 要 2 M RAM 価格甘 干■么5〇リリ’ J; 


7 echnology & tmtertainment Software 

株式会社 テイーアンドイーソフト 

〒465名古屋市名東区豊が丘1810番地 PHON&052-773-7770 


Si 

No Copy 

この 7' •フ U 
不 J13L 1 - 

Uii ? rr 

' .■•■つ： 


> 3 D ゴルフに関するお問い合わせは 、 NEW 3 D GOLF 事務局まで PHONE :052-773-7757 


オーガスタ•ナショナル 
ゴルフ•クラブと正式契約 


二 































































SX-WINDOW 搭載0 



• CZ-653C-BK/GY 

定価 ¥285 ,000 

• GZ-663C-BK/GY 

定価 ¥395,000 


cz -8 nj 2 naa 

♦インテリジェントコント a — ラ 

定価 V 23.800 

超特価 ¥18,000 



CZ-606D(GY/BK/TN) 

定価 ¥79,800 

21型 カラー ディスプレイ 


CU-21HD 

定価 ¥ 148,000 


( B ) CZ -653 C + GZ -606 D . …定価合計 ¥ 364,800 ►オ クト大特価 
■ 0000ァッ.グ △ △ △ .グ a 0 0 

宠 価合計 ¥ 474,800 ►ォ クト大特価 
■ やっぱり、オトクです。おまかせ下さい。 

(• K ; Z -604 G + GU -2 IHD …定価合計¥ 496,000 ►オ クト大特価 
■ まいりましたです > ハイ。今月限りのご奉仕値.グ 
( K ) CZ -653 G + CU -2 IHD …定価合計¥ 433,000 ►オ クト大特価 
■ 進入学、オメデトウセールですので、これで I 午してネ。 
OjGZ -66:3 C + CU -21 HD …定価合計¥ 543 , 000 ►オ クト大特価 
■ 自信あり.グドンドン TEL 下さい 0 

零 本体セットは、 r 巧^だけの大特価セ-ルガ 
f クレジット価格は、消費税込みですョ。ご利用下さい// 




■店頭にて、ゲームソフト 25% OFE グ（税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい.々 



オクトで始まるパソコンワールド- 




籲営業時間 AM 11:00〜 9:00/日曜•祭日 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX03-3730-6273 

籲定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


tlii 


クラククレジット 


3回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6% 

12回 

6% 

18回 

11% 


20回 

12% 

24回 

12.5% 

36回 

17.5% 

48回 

23% 

60回 

29.5% 



インフォメーション——コ 

►全商品保証付（メーカー保証） 

►超低金利 ハッピー クレジット（1|"1〜 60 M ) 頭企ナシ OK .， 
►ボーナス •栝払い OK / ボーナス 2| u | 払い OK . ゲ 
I ► 妃達 II の指定 OK / (パ企なサポート体制） 


►•阀品の組 f t せ I • n h / 1オクトフリーダム システム 1 




►店頭デモンストレーション突施中 


オクト 

セレクテツドシステム 




広告掲載商品以外の 
製品も取扱っておりま1*。 



^ 平成3年4月末一括払い OK // 
m ►今月のセットは超ビック 1 J の価格で一す） 
m ですから電話で2度ビックリの刺激的なヨロコビで 


ココビで 


お好みのセットを 
お選び下さい。 
送料無料.グ 


15型カラーディスプレイ TV 


( CZ -604 C-TN 

定価 ¥348,000 


現金特価//如霸1_ 
お電話下さい 0 


CZ-605D-GY/BK 

定価 ¥115,000 

5型カラーディスプレイ TV 


㊇ QZ ‘_ f 靈 h 定価合計¥ 463,000 ►オ クト大特価 

■ 超低利クレジットをご利用して、お求め下さい。 

呻 GZ -653 G + CZ -605 D . • .•定価合計¥ 400,000 ►オ クト大特価 
■ 他店には、まけません。お電話にて交渉下さい。 

(&CZ 6630 + CZ -805! :..…定価合計¥ 510,000►オクト大特価 
■ 親切に対応しま1■。その分も、引いちゃいます> 


4 


CZ-613D-GY/BK 

定価 ¥ 135,000 


M_K;Z-604G + CZ-S 1 3D …•定価合計¥ 483,000 ►オ クト大特価 
■ やっぱり、オトクです。おまかせ下さい。 

。 0 乙 -6530 + 07-6130""定価合計¥420,000>オクト大特価 
■ フムフム。納得して下さい。ウフフ.グ 
❿ CZ - G 6 2 i 0+ C ^ K #_. … 定価合計¥ 530,000 ►オ クト大特価 
■ オトクならではの、超〇格値// 


14型 カラー デ V スプレー 


©CZ-604C + CZ-606D •…定価合計¥ 427,800►オ クト大特価 
■ これでドーダと申し上げましょう。 


クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい。 


NEW 


★下記セットでお買い上げの方にはプレゼント.グ • C _ D -2 HD 10枚②ジョイカ-ド2個（連射式)⑧シリコンキーボードかく- 


パソコンブラザ 





SUPER 



■朗報です。平成3年4月末|括払い涨//手数料なし。ご利用下さい。_店頭にて、ゲ|厶ソフト25%〇ド1^//: 


■本体セット：送料無料（注）本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等）及びソフトの送料は、北海道•九州地区=1ケロ ¥1500、■その他離島地区は、1ケロ ¥2000となります0 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 








































































































■店頭にて、ゲームソフト 25% OFFT グ（税別）、超低金利/、ッビークレジットをご利用ください.グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元にガ 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 

才外厳定.グ SUPER-HD スペシャルセット〜今がチャンス.グ電話で値切ろう(送料無料） 



籲ザ.ワークステーションと 呼ぶにふさわしい ※マゥス•トラックボ-ル付•グ 

SUPE：R-HD = オクト厳定セット// 

® : CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価合計 ¥ 577,800 ►大特価 

參ドンドンお電話下さい。安心、簡単なクレジットをご利用下さい。 


-れでド-ダ// 

デイスプレイにはスピ-力2個二ナ .. 

チルト台付.グ の価格て す。 

マイツたネ〇 


⑬： CZ -623 C-TN - i - CZ -6 l 3 D-TN . 定価合計 ¥ 633,000 ►大特価 

參ドンドンお電話下さい。信頼して下さい。この価格です.グ 


現金特価.グ 
お電話下さい C 


上記セットお買い上げの方に、 ① MD -2 HD 1〇枚 ③ジョイカード(連射式） 

オクトからのプレゼント.グ ②シムシティ(ゲームソフト¥8, 800) ④シリコンキ-ボ-ドカバ-(¥2,800) 


※超低金利クレジットをご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシ.グボーナス1回及び2回払い OK です〇 
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中 

// 

ゲ 

1 

厶 

ソ 

フ 

卜 

2 
ジ 
ネ 
ス 

薪 

製 

品 

続 

入 

荷 

中 


X 6 日□□□ソフト大セール実施中※ゲームソフトオール 25% off 送料¥500 


—ナー（送料 Y 1.000) 


STAFF PR 068 K VedO 

(シャフト)定価嘴咖…. ”*¥39,400 

〈デ-タパ-ス >• KAMIKAZE 

定 ㈣ ,〇〇〇 . ^*¥45400 

〈グラフ行ク) * C - TRACE 68 Ver 3,0 i4M 

_削8.000 . 特•¥69,500 

〈 Cfi ) * C & Professional Pack 

定通¥58,000…… _¥41,000 

(グラフィック) ♦サイク Q エモスプレス a M 

定通叩,咖 雊¥73,000 


熱転写カラー漢字プリンタ- 


奶フィック〉 •デジタ矽ラフト 

定涵 ¥39,801 韻 ¥28,000 

〈ワ-プ⑴ •ハイバ-ワ 

SflV 39,800 GZ -25 IBS - 袖¥29,800 

〈開発ツ-ル) •(：.：] ンパラ PR 窗 KV .2 

定通 ¥44,80] GZ "245 IS … ^¥33,300 

< CG ツール 〉* CANVAS PR 068 K 

定価¥29,800 GZ 屬… 特*¥22,200 


_ CZ-?I?BS _ 

CZ 21 3MS 
CZ-2UMS 
OZ-JI5MS 
- 

CZ-iJOBS 

CZ213CS 


― CZ-TiJBS 
CZ-JHSS 
CZ-2I7MS 
UZ-240BS 
CZ-JI3BS 


_ E.68 

_ CZ 3S5CS 
W-JS60S 


JS6CS 

7MILS _ 


C2-?S9SS 
OZ-334LS 
CZ-?52»^S _ 


BUSINESS PRO-68K 
MUSIC PR068K_ 
SOUND PRO-6BK _ 
Snm|)l«tg PRO-68K — 
OS-9/X6tOOO 
DATA PH 0 6 SK 
— Conaiuiiajlluft PRO-68H 

CARD PqO-68K 

I 丨， - ハ ' Ml 


JC PRO-68KIMIDI) 
で <i り PROS8K 

■ 


.... .い.. . 

— XBAS lu CHECKEB PfKH8K_ 
^SX-WINDOWJ/lif 1.0 — 

MUSIC STUDIO PRQ6BK_ 


• ■ ■ 

■ 

- ■■ 




V 4R.000 

V 13.500 

V 11.500 

V 12.000 

V 21.000 

V 41.000 

V 14.300 

V 7.500 

V 21,300 

V 7.500 

¥ 7.800 

¥ 7.500 

V 2O.0UO 

V 11.500 

V 15.200 

V 29-BOO 

V 11.400 

V 1S-UOO 

V 6.600 

V 6.600 

V 7.600 

V 5,000 
VI 39,000 


オムロン 參 MD.I200AII 卜 

• MDI2FS …… 

• MD-24FP4II- 

• MD.24FN5 

• MD-24FS<1 
•MO-24FSS 

• MO-24FS7 

• MD-24FC5- - 

• MD-24FP5II- 

• MD.24FM 

• MD-24FJ4 •- 

• MD-24FJb 

• MD-24HS 

• MD-48HS 

• MD-96FSb …… 
AIWA 參 PV . A 24 VM 5 •- 

• PVM24VM5- 

春 PV-AI?. 

_PV*M24. 


t4«V1 4.500 
VI 5,000 

种価 ¥26,000 

特価 V 30,000 
•WffiV 31.000 
神価 V 31.500 
HffiY 43.500 
34,000 
liHSY 28,500 
27,000 
«fd!iV 31.000 
34.000 
KfliV 64.000 
州 JfiY 98,000 
w a vi 31,000 
«(®V 30.000 

，価 mooo 
4,500 
特 ® V 28,500 


■ CZ -8 PC 5 NEW 

M 

• 48 r ント^^^^^^ 

• 熱転写カラー漢字プリ ン ター 
定価 ¥ 96,800 

大特イ面丁 EL 下さい// 


① CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字プリンタ ー 136桁) 

定価¥97,800 . 大特価•グ TEL 下さい。 

② GZ -8 PGI (24 ピンカラー漢字プリンター80桁) 
定価¥130,000…•… 大特価// TEL 下さい。 

③ CZ -8 PG 2(24 ピンカラ-漢字プリンタ-136桁） 
定価¥160,000…•… 大特価ガ TEL 下さい 0 

@10-735 X (カラーイメージシエット） 

定価¥248,000…•… 大特価 ¥ 177,000 


パソコンラック！_ 


①五段キャスター付 


5段キャスター付 

キーポ ー K が収納できる 
から、手元でマウス操作が 
ラクラクできる 
棚板5段のマルチに 
活用でき!)ディス久 
ウ-ン、こいつはデキル./ 

1325( H ) X 640( W ) 
x 700( D ) 

特価 ¥ 15,000 



②四段キャスター付 

~ <B=r * 

leri 




4 段キヤスター付 

どんなパソコンにも 
フレキシブルに対応/ 
使い易いデスクです。 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 

麵⑼ 

特価 ¥11,000 


•CZ-6BEI 

•CZ«IB 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ-6BFI 
•CZ-6BGI 
•CZ-6BMI 
•CZ-6BNI 
•CZ-6BPI 
•CZ-6B0I 
•CZ-6EBI/BK 

• CZ-6VTI/BK 


周辺機器コーナー （送料¥500) 


旧 M 増設 RAM ポード . い35,00 0) ►特価 ¥ 26,000 #CZ-8NM2A マウス . 

IMB 増設 RAM ボマド .(¥ 28,00 0) ►特価 ¥ 21,000 •CZ-8NTI マウストラックポール . 

2MB 増設 RAM ボード . い 79,80 0) ►特価 ¥肌 000 參 CZ-8NSI カラーイメージスキャナ . 

4MB 増設 RAM ボード .（¥ 138,000)►特価 ¥103,000 #CZ-6BCI FAX ポード . 

増設用 RS*232G ポード. .(¥ 49,80 0) ►特価 ¥ 38,000 •CZ-8TM2 モデムユニット . 

GP- 旧ボード .(¥ 59,80 0) ►•特価 ¥ 45,000 •CZ-64H 増設ハードディスク . 

MIDI ポード .(¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,200 GY/BK RGB システムチューナー…… 

スキャナ用パラレルポード .(¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,500 •BF-68PRO 高性能 CRT フィルター……" 

数値演算プロセッサボード . 79,80 0) ►特価 ¥ M , 000 #CZ-6M0I 光磁気ディスクユニット……•’ 

ユニバーサル 1/0 ポード . （ ¥ 39,800)► 特価 ¥ 30,500 •CZ-6BSI SCSI インターフェースポート • 

拡張 1/0ボックス .(¥ 88,00 0) ►特価 ¥ 65,800 •CZ-6BL2 LAN ボード . 

カラーイメージ.ユニット .(¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 52,300 •CZ-SBVI (ビデホ It— ド) . 


■(V 68,800) ►特価 ¥5,300 
•(¥ 98,80 0) ►特価 ¥7,500 
•(¥188,000) ►特価 ¥137，_ 

•(¥ 79,_ ►特価 ¥60,500 
.(¥ 49,80 〇) ►特価 ¥38,000 

-(¥ 120 , 000 ) ►大 特価 

•(¥ 33,100) ►特価 ¥25,000 
•(¥ 19,80 〇) ►特価 ¥15,500 
•(¥450,000) ►特価 ¥333,000 
•(¥ 29,80 0) ►特偭 ¥ 22,200 
•け 298,_ ►特価 ¥220,000 
■ (V 21,0⑽ ►特価 ¥15,500 


特選周辺機器 (送料¥500) 


• SX -68 M MID インターフェースボード 

(システムサコム) ¥ 19,800 . 特価¥14,800 

• HGS -68 (HAL 研究所） 

¥ 39,800 . 特価 ¥26,300 

■増設 RAM ボード =1.0 データ 

©PIO-6BE1-A(1MB) 

¥25,000 . 特価 ¥17,800 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 

¥50,000 . 特価 ¥35,000 

⑧ PIO-6BE4-4M(4MB) 

¥88,000 . 特価 ¥62,000 



店頭ゲームソフトオール 25%off/ ビジネスソフト25%より特価中 


★通信販売お申込みのこ•案内 ★ 〒丨 44 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEU03-3730-6271 

お屮込みはお屯站でお齟いします。お涔様のく仆:所〉く氏名〉 ぐ 屯站•番ほ〉及びく商品名〉をお知らせ卞さい。*人金確認後ただちに阀品を ご 送付いたしま 1 

富士銀行三菱銀行 

銀行振込：お近くの銀行より(電信扱い〉にて E 9 専用お申込用紙をお送り致します 

ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


お振込み下さい。 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい:, 


1 


2回 

3.5% 

6回 

4.5% 

10回 

6 % 

12回 

6% 

18回 

11% 

20回 

12% 

24回 

12 . 5 % 

36回 

17.5% 

48回 

23 % 

6 D 回 

29.5% 






L1、J ぃノ 

g 


久ヶ原支店蒲田支店 
_0.1824 @ N 0.0278691 
株式会社億人(オクト） 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください0 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 



現金 I 括払： 








































































































超低金利クレジット 



•スー括払 I 
手数料(金利)無料 

(平成3年7月末をご利用下さい） 


❺落® 秋葉原で お m 


HARD DISK UNIT ( X 68000 専用） 
アイテック ( SCSI ) 

• ITX 被 _/20 ms )# 価¥ 128,000 ►特価 ¥ 95,000 
敷1丁ん(13關|2).，.定価¥158,〇〇(^特価¥117,000 


- 4/14 


Fine Scanner-X68 

(HAL 研究所) X 68000 専用 

HGS -68 (定価 ¥ 39,800) 

特価 ¥26,500 

(送料•消費税込み ¥27,810) 


x 明000シリーズ専用 特価 ¥14,800 

MIDI インターフェースボード 

SX -68 M (サコム) 

(純生コンパチ)定価¥19,800 
(送料•消費税込み¥15, 759) 




X 昍000メモリボード (シャ-プ & l / o . DATA ) (送料 ¥500) 

¥26,000 
¥18,000 
¥35,000 
¥62,000 


•お近くの方 ( 
#本体単品マ 
•ビジネスソフ 



CDCZ-BBEl (600 C 用） 

定価 ¥ 35,000 . 

(送料•消》税込 ¥27,295) 

< 2 ) PIO -6 BE 1 -A 

定価 ¥ 25,000 . 

(送料•消費税込¥ 19,05 5) 

( S ) PIO - eBE 2-2 M 

定価 ¥ 50,000 . 

(送料•消費税込¥36,565〉 

<4)PIO-eBE4-4M 

定価 ¥ 88,000 . 

〈送料•.消)•税込 <64,375) 


ジョイスティック 送料¥500 

• X -1 PRO 

定価¥9,500 ►特価 ¥7, 

• ASCII STICK 

定価¥6,800 ►特価 ¥5. 


A 


超 


# 

利 

ク 

レ 


X68000SUPER/SUPER-HD/PROII/PROII-HD 


(送料•消費税込) 




SUPER セットでお買い上げの方に•ディスケット 10 枚•ジョイカード 2 ケプレゼント中.グ 

みセット： CZ -604 C - TN 4- CZ -606 D-TN . 定価¥427,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


NEW 


12回 


24回 


36回 


48回 


60回 


母;セット： CZ -604 C-TN + CZ -6 1 3 D-TN . 定価 ¥483.000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


12回 ？ 

24回 

? 

36回 

? 

48回 

? 

60回 

? 



SUPER-HD セットでお買い上げの方に•ディスケット10枚•ジョイカード2ケプレゼント中.ヴ 

§セット： CZ -623 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥577,800 ►特価 価格は TE し下さい。 


12回36,300 

24回 

19,300 

36回 

13,400 

48回10,500 

60回 

8,900 


日;セット： CZ -623 C-TN + CZ -6 1 3 D-TN - 


•定価¥633,000 ►特価 価格は TEL 下さい っ 


12回 

39,700 

24回 

21,000 

36回 

14,600 

48回 

11,500 

60回 

9,700 


A セット： CZ -653 C + CZ -606 D - 


PROII 


•定価 ¥364.800 ►特価 価格は TEL 下さぃ- 


セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚1 
♦ジョイカード2ケ i 


プレゼント中.グ 


セットでお買い上げの方に 
•ディスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ f 
プレゼント中.グ 


丨12回「21,800124回 | 11,500|36回[—8,000「48回「6,300160回丁 5,3001 

B セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 定価 ¥400.000 ►特価 価格は TEL 下さい 


[12 回！ 24,200「24回「12,800『36回丨8,900 1邶回[7,000 _回[5,900 


C ; セット： CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥798.000 ►特価 価格は TEL 下さい. 

a セット： CZ -653 C + CZ -613 D . 定価 ¥420.000 ►特価 価格は TEL 下さい： 

艺セット： CZ -653 C + CU -21 HD . 定価 ¥433.000 ►特価 価格は TEL 下さい- 

A セット： CZ -663 C + CZ -606 D . 定価 ¥474.800 ►特価 価格は TEL 下さい： 



PROII-HD 


セットでお買い上げの方に 
參デイスケット10枚1 
•ジョイカード2ケ/ 
プレゼント中// 


丨12回 130,200 |24回 i 彳6,000136回「11,2(]〇148回] 8,800 160回丨 7,4001 

巳セット： CZ -663 C + CZ -605 D . 定価 ¥510,000 ►特価 価格は TEL 下さい 


[12 回 1—32,300 124回 Tl 7,100 1)6 回 1:11,900148回] 9,300「60回[7,900 


〇セット: CZ -663 C + CZ -604 D - 
合セット： CZ -663 C + CZ -613 D - 
E セット： CZ -663 C + CU -21 HD - 


•定価 ¥489.800 ►特価 価格は TEL 下さい 
••定価 ¥530.000 ►特価 価格は TEL 下さい. 
•定価 ¥543,000 ►特価 価格は TEL 下さい 


マ、 

用 




XB 8000 シリーズ〜 P&A スペシャルセツト=限定誌上販売// 


台数限定■送料、消費税込み 


EXPERTII 




伽ット： P & A 厳選セット 

■ CZ-603C 

(本体価格¥338,000) 

㊉ 

■CZ-606D 

(モニター定価 ¥79,800) 

¥ 304,000 


® セット 

■ CZ -603 C + CZ -604 D 
定価¥432,咖… ►特価 ¥309,000 
©* b ット： 

■ CZ -603 C + DZ -605 D 

定価卿〇〇… ►特価 ¥322,000 
◎^ット： 

■ CZ -603 C + CZ -613 D 

定価卿〇〇 … ►特価 ¥342,000 

㊣ セ，/卜： 

■ CZ -603 C + CU -21 HD 
定価 〇〇〇 ..•►特価 ¥347,000 


※セットでお買い上げの方に、_ディスケット10枚、•ジョイカ-ド2個プレゼント中// 

EXPERT-HD 

⑬セット： 

■ CZ -612 C + CZ -604 D 

定価 ¥560,800 .••►特価 ¥340加0 
©• fe ット： 

■ CZ -612 C + CZ -605 D 
定価欄,000 ..•►超 特価¥359撇 
©• b ット： 

■ CZ -612 C + CZ -613 D 
定価■細" 抑_¥ 肌 000 

㊣ セット： 

■ CZ -612 C + CU -21 HD 
定価 ¥6 M , 000 ••■►超 特価 ¥386,000 


一八「 [ 门 I 门 L 

'「Til 

J _ ^! j|l || 

- ； v ' ，，で ㈣ 冲 ヤ爾^ 


■NEC = モデム (定価 ¥44,800) 
®C0MSTARZ 2424/5 




® セット ： P & A 厳選セット 

■CZ-612C (ブラック） 

(本体価格¥ 466,000) 

@ 

■CZ^606D (ブラック） 
(モニター定価¥79,800) 

►@ 4 ® ¥ 335,000 


參2400 /1200 bps 全二1 
• MNP 5 クラス 
•インターフェース付 

P&A 起特価 

¥25,000 

(送料•消費税込み¥26,780) 


I ALL in Note 

フリートップ 
パーソナルコンピュータ 

© AX -286 N - H 2 

(定価 ¥398,000) 

P&A 超特価 

価格は TEL 下さい。 



參本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AMI 0:00〜 PM 6: 00 













































































































7,40 


11,400 


58,000♦特価 ¥ 39,50( 
39,8004 特価¥ 27,801 
19,400畤 特価 ¥ 14,201 
68,000_ 特価¥ 44,81 
58,000岭 特価¥ 一一 
38,000 <4 特価 ¥ 

44,800 ■►特価 V 
29,800 岭 特価 ¥ 

9,800 岭 特価 ¥ 

29,800 岭 特価 ¥ 22,51 
188,000 岭 特価 ¥138,01 
9,900 岭 特価 V 7.41 
15,800 ■►特価 ¥ 

18,800 岭 特価¥ 

17,800 蟀 特価¥ 

15,800 岭 特価 ¥ 21,400 
28,800 蛉 特価 ¥ 20,700 
19,800 岭 特価 ¥ 15,500 
19,800 岭 特価 ¥ 14,200 
19,800 蛉特価 ¥ 15,500 
98,000 岭 特価 ¥ 74,600 
98,000 蛉 特価 Y 69,800 
22,000 岭持価 ¥ 17,500 

6,800 ■♦特価 ¥ - - 

28,000 岭 特価 ¥ 

丨' 7,800 岭恃価 ¥ 

19,800 ■♦特価 ¥ 

39,800 岭恃価 ¥ 


アフターサービス 万全 

全商品保証付,,専門の担当者がお客様の立場で対応します， 

妨期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます， 


►定休日/毎週水曜日 二 第3水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります） 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

3.5 

4.5 

6.0 

6.0 

11.0 

12.5 

17.5 

23.0 

29.5 

38.0 

45.5 



南口 

徒歩1分 


株 A 会社ピー.アンド.エー雜:?二:。。〜隊 00 

丁 124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

〇 03-3651-0148 (代) 



北海道 
拓通 BK 


P& A 本店 
サンチェーン I 


•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問 I 


定価 ¥ 188.000►特価 ¥ 145,000 
定価¥ 69,800►特価 ¥ 52,500 
定価¥ 33,100►特価 ¥ 24,500 
定価 ¥ 19,800►特価 ¥ 15,300 
定価¥ 35,000►特価 ¥ 26,000 
定価 ¥ 38,000►特価 ¥ 28,600 
定価 ¥ 79,800►特価 ¥ 60,000 
定価 ¥138.000 ►特価 ¥ 103,000 
定価 ¥ 49,800►特価 ¥ 38,200 
定価¥ 79,800►特価 ¥ 60,000 
定価 ¥ 26,800►特価 ¥ 20,300 
定価¥ 88,000►特価 ¥ 66,500 
定価¥ 36,600►特価 ¥ 28,500 
定価¥ 44,800►特価 ¥ 35,000 
定価¥ 29,800►特価 ¥ 22,600 
定価¥ 21,000 ►特価 ¥ 15,900 
定価¥120,000►特価 ¥ 91,500 
定価¥ 59,800►特価 ¥ 45,000 
定価¥ 39,800►特価 ¥ 30,300 
定価 ¥ 1 98,000►特価 ¥ 153,000 
定価 ¥248,000 ►特価 ¥ 190,000 
定価¥ 29,800►特価 ¥ 22,300 
定価 ¥ 23,800►特価 ¥ 18,500 
定価 ¥298,000►特価 ¥ 222,000 


»ZS STAFF PR068K Ver.2.0( ツァイト） . 

»2s TRIPHONY デジタルクラフトぐンァイト） . 

• テラッッォ（ハミングパード） . 

• KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

► C &.Professional Pack ( マイクロウ！ : アジャパン ) 

» Fmai Ver3.2 ( エーエスビ ー） . 

• C-compilor PR068K Ver.2 CZ-245 し . 

• CARD PR068K CZ226BS. 

► V BAS to C CHECKER CZ-260 し S. 

• 0S-9/X 68000 CZ2I9SS. 

► AI-68K CZ234LS. 

► THE 福袋 V2 0 CZ224 し S. 

• SOUND PR068K CZ-2I4MS. 

► MUSIC PR063K CZ2I3MS. 

► Sampling PR068K CD2I5MS. 

► MUSIC-studio PR068K CZ-252MS. 

► MUSIC-PR068K(MIDI)247MS. 

► New-print Shop 22IHS. 

» Communication 223GS. 

► Communication Ver.2 CZ-257CS. 

► C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

• サイク□ン EXPRESSa68. 

>G68K Ver2 PRO . 

► SX-WINDOW CZ-259SS. 

► G ツール（ザインソフト） . 

> た一みのる 2(SPS). 

► マジックパレット（ミュージカルプラン） . 

► Hyper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト？ 0%OFF OK// ( 一部ソフト除く ) 


® CZ -8 NS ! •… 
負 ) CZ -6 VTI •… 
： C ) CZ -6 TU •■… 
S ) BF -68 PRO - 
© CZ -6 BEI ••… 
FDCZ -6 BEIA •- 
③ CZ -6 BE 2 - 
BC 2-6 BE 4-- 
0 CZ -6 BFI •… 
Q ) CZ -6 BPI …" 
〔 K ) CZ -6 BMI 
CCZ -6 EBI •■… 
城 AN - S 100 ••… 
NJCZ -6 SDI •… 
0) CZ -6 BN 1 •••• 
玲 CZ -6 BV 1 
Q ) CZ -64 H …… 
食 CZ -6 BG 1 •… 
SCZ -6 BU 1 •••• 
XCZ -6 PVI .•… 
© IO -735 X …… 
@ CZ -6 BS 1 ■- 
0 CZ -8 NJ 2 •- 
X ) CZ *6 B し2 ••• 


®MD-24FS5( オムロン) . 定価¥ 49,800 ►特価 ¥31，500 

⑧ MD-24FS7( オムロン) . 定価¥ 64,800 ►特価 ¥43.500 

©コム スター 2424/4 ( NEC ) . 定価¥ 38,800 ►#■¥25,558 

@ コムスター 2424/5 (NEC). 定価¥ 44,800 ►特価？ 27,550 


U 


®3 段 
860( H ) 
X 600( D ) 
X 6 I 0( W ) 

¥9,000 


-⑧4段 
1260( H ) 
X 700 ⑼ 
X 640( W ) 

/ ¥ 11,000 



©5 段 
1280( H ) 

X 600( D ) 
X 620( W ) 

¥15,000 


• X 68000セット . 

*X 68000 ACE セット . 

參 X68000ACE-HD セット…… 

• EXPERT セット . 

• EXPERT-HD セット 

• PRO セット . 


► ¥ 180,000 • X68000PRO-HD セット … ► ¥ 270,000 

► ¥ 200.000 • expertii セット ►¥ 250, 000 

► ¥ 215,000 • EXPERTH-HD セット. ►¥ 320,000 

► ¥ 230,000 • PRO IIセット ►¥ 240,000 

► ¥ 265,000 • PROII-HD セット ►¥ 310,000 

► ¥ 250,000 


その場で高価現金買取り•高価下取り OK . グ 
■まずはお 電話 下さい。 ■下取り •買 取りでお急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-651-1884 FAX:03-651-01 41 は、宅急便にてお送り下さい。 

•下取りの場合 . 価格は常に変動じ C いますので査定額をお電話で確認して下さい。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジツトをご利用下さい〇) 

•買 取りの場合 . 現品が 蘅き 次第、2 日 以内に 買 取り金額を連絡し、振込み、又は 窨留 

でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい0即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK // •ボーナス払い OK (夏冬10回まで OK ) 
•支払い回数1回〜84回 •お支払いは、8ヶ月先からでも OK ガ 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

_商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前. 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます^残金のみに金利がかかります。 

•1 回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 




■CZ-8PC5-BK [ new ] …… 定価 ¥ 96,800 ►特価 ¥72,000 

■CZ-8PK10 . 定価 ¥ 97,800 ►特価 ¥73,000 

■CZ-8PG2 . 定価 ¥160,000 ►特価 価格は TEL // 

■CZ-8PG1 . 定価¥130,000 ►特価 価格は TEL . グ 


アイテム 

• HXD -040(40 MB /23 ms ). 定価 ¥118,000 ►特価 ¥ 889000 

• HXD -042 (増設用) . 定価¥ 128,000 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ). 定価¥158,000 ►特価 ¥ 83,000 

• ITX -680 (80 MB /20 ms ). 定価¥ 198,000 ►特価 ¥ 97,000 


84回払いまで OK ガ 


★頭金なし/★即日発送 


州超特価セ-ルでご奉仕// 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 (株ピー•アンド•エー 


中古パソコンは P&A におまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン(セットはモニター 付）送料¥2,000 


P & A 特選 パソコンラック （送料無料） 移動自由(キャスタ-付) 


周辺機器 コーナー （送料 ¥500) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙付） （送料 ¥1,000) 


穿り下さい。専門係員が説明いたします^ 

〔'受付します)詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
020%引き OK/TEL ください。 




X 68000 用ソフトコーナー（送料1ヶ~5ヶまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料 ¥1,000) 



¥¥¥¥¥¥¥¥w¥¥w¥¥¥¥¥¥¥v¥¥¥¥w 

価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価価 
定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定定{也 


L 超特価でクレジツトが組めるガ： 





















































































































旭川店 

旭川市4条8丁目ツジビル 
■営業時間11:00〜19:00 



札幌店 

札幌市中央区南2条西3 丁目 
リンクェギビル 3F 
■営業時間11:00〜19:30 



福岡店 

福岡市中央区渡辺通り4-分 
ユーテッグ/ラサ 4F •地下鉄天ネ 

■営業時間11:00〜19 



池袋シヨ-ル - ム 

豊島区東池袋 1-27-1 2明治生命 
池袋ビル 9F •首都高速道路側 
■営業時間11:00〜19:00 



池袋店ソフト店 

豊島区東池袋 1-28-6 
パールシティビル 2F 

■営業時間11:00〜19:00 


0 


ワ-ルドィンァォヤマ •您ぶ: ぬ; 2 。池袋本店に你龙 5 GTtf fM 


I XBBODDEXPEnTI 1 

KS 68000 


新 L 


XBBOODPROII 


XK 6 B 000 


シ X イ 

新』 

3 —ス 


XB.OEXPERT 里 

SS6B000 


CZ-K3C(*»i.Y285 .咖 

QZ- 6050 .V 115.000 

住友 3M57H0 プランクデイスケット .¥ 18.000 


安すぎて*示で#せん 
クレジットで t お申し込み出来1す 


CZ -604 CTN：*(»i . V 344000 

CZ-6061D(03 ，的-ティズフレ-) . ¥ 79,800 

CZ - 明 J 2 K〆 テ 1 レレ!■ステぐ'ク1 . V 21800 

住友 3 M 5+2 H 07 •ランクテイスケ外 . ¥1_ 

鶴料ゲ-ムソフト . •サ-ビス 



XB 8000 EXPERT1 

SSBBOOO 


新 D 

3—ス 


■V9!V 

_ クレジットで th •申し込み出来 1 す _) | 9 ... 


CZ-603CI 本 》) .Y 338.000 

C2-604DI03' ス f レォ 北 •- 如ヂ<スプレ- 1. V 94.800 
住友渊5_洲)>’ランクディスケット •… i 18,000 
禱舞鐮ゲームソフト .. サービス 




X68000EXPERTI 


X68000PROII | 

SSBBOOCL 




— XBBOOOPROll 」 


CZ-653C : '. 

C 2-6060 .ハ 

住友 3 M 5 2 H 07 •ランクデ(スケット 
1(*3 ゲ-ムソフト . 


VZ 85.000 

V 79.800 

V 1000 

サービス 


^68000 


新 P 

3-ス 


SS6B000 


新 C 

3-ス 


Z-GS^Kf^). ¥294000 

CZ -6 D 2 DBK : Q 加- >- テ•(スフいテレ tj V 991800 
住 X 3 M 5‘2 HD 7 ■ランクディスク'分… ••••••¥ 14000 

麵 *2 ゲームソフト um 上 id«hfltrr? い i ¥サービス 


3C (本 . V338.000 

迎〇39 ステ レオス ビー 付 テレビ M 115.000 
仕友3町2«07■ランクディスケット' イ18.000 
御麻»ゲームソフト . 丨サービス 


CZ-603C(i 
C2- 6050(〇 


I 安す#て表示でさ i せん 

_クレジ.VI■て lift 申し込み出来 Jf _ J 


:6叨00お两 上げの' 
お客様へ 1 

_卜^サンター 

: ffiWSSj ■'； 
。少 B 曼 Kj 


s ： i - スて# s*av7H: 


X6B0D0EXPERTII | 

SSBBOOO 


A 


SHARP 


CZ.603Ci ホけ ) . 

CZ-606D ( 〇 3 1 » ラーテ •< ;«フレ-; . 

住友 3M 5’2Htt7‘ ランクディスケット - 

WS2 ゲーム ソ n. 


¥338,000 
¥ 79.800 
Y 18.000 

-サービス 




- SI 6 B 0 C 



I畐解嫌 ■カラー r* や儒まで m I 

KS6BOOO 


BW お MW ソフトせゥト 

SSB 8000 - 


CZ-S04C f ： 

CZ-S05D(03?aru-tf <:i フぃテレ I 

(± 友 3M2HD プランクディスケ分 ' 
舞彙 » ゲ ー A ソフト . 


CZ-652CBKI . 

CZ-606DBK(D31 カラ-ディスブレ-卜.. 
住友 3M57HD ブラ:^ディスケット•… 
舞希8ゲーム V7f ■は*仞 ■tWIMl/TJ い 


¥298,000 

84.800 


•¥ 18,000 
1サービス 


安すざて R 示で 
クレジットでもお申し込み 


SHAf 


CZ-623Cni 本体 80MHDD 内, M 98.000 
CZ-606Dini：i.3i ヵラ-テ v スフいチタン79,800 
住友 3M 2HD7’ ランクディスケット•'… 1 18.000 

»*a ゲームソフ k . サービス 


■ 貫つからないこのサービス /- 

•以 WS 社にて X6 咖〇及ひ —X-I を》»入いただいたお*梅に®り， CZ-8PC5 【定94,800〕を 


安すざて R 示て•さません. 
クレジットでむお申し込み出来 J す 


rx 68000及び x-_ 

大神®にてお届けいた U す，金11の方は金11ダイアルにて Call/ 

♦ X_ をセ‘外でお*い上げいただいたお*!•に a リ，アスキーターホスデンクを W«v 2.980> XE-IPRO を W«V 



f いたし it: 御注文の*に含わせてお申し込み下さい 


千 


ン。 


‘，4:. 



mm 


XI B 日 000 

PERSONAL WORKSTATION 

コ ROUPRCHSS 


X 680004 U じめソフト*ベ人 ■ i ’ J にて*演中てす各店 X 68 000コーナーが常 K されてお 


XB 日00□ソフト S 周辺機器 


ステレ柳 ■ 


SCSI *- ド ( CZ -6 BSI ) 


シ j テム 《4 MIDI *- K _ SX .68 M 1 
IM-+-K 


S.Z32C ケ ー. 

S.Z32C ケ ー. 




/ンプ内8スピ--力-.■义テム 


V 13.80015.300 


v?6Ht)00-* <201.000 


» 7 2«1岭«金 wa 


V 7M0-*« 金 W« 


ゾ 13 803 •*» 12.000 


t 23.800 ■*«*«« 


v 88 I «*«a 


V 36.60 O^a^Hg 


V 44.800 ■»* 3S.B00 


BF -68 PIW 


オム n ン MIW4fP4ll 


オム a ン MD.MfP5ll 


Hypvwvd _ 

CYBERWn PB068I1 

.CcMHdvPtt ■脚 


CMDPW-6S 

CAROPBO/Xfi? 


CARD PflO 活用フォーム集 _ 
SXWIIIDIlWwl.0 


f 19.800 •»> 16.800 fCommunialioii PH0-68X 


> 33JOD-»W 金 H 僅 


StitiiiiHtTtWBM • 


:― DAtt PittBM 
' 33.000 BtKIlKSS PH0-6W 


v Z 9.800«金轉僅 


m Pimisteo rnr, Bax 


グラフィックライプラリ vol.l 


グラフ■(ックライプ 5 リ nl.2 


MuacsIufioPflOGW «U 


music PBD^auiiiDn 

ソング 5 イプ 9 リ101■簾 


SwpinBPt 

SOWIOPIW 


y 19.800 • a 金 | 
V 14.800岭«金 wa I 


i8.000_!> 51 .咖 | 


V 8.800岭《金料 a 


8 800 •*«*«« 


' ?8.800パ 21.600 


'?8S0Q_« 金«# 


7,800峙«金«« 


V 15.800 ■*« 金 «« 


XBB。。 □シリーズ周辺機器 


CZ-8K1 

CZGMI 


V 188.0 QCMVI 41.000 


¥ 29.800金特優 


¥ G 9.800 >»V 52.400 


?^000^«1 

38.000 


V 65.80 (K* 39.000 


VI30 O0(W» 87.500 


¥160.000>*8UMMl 


INMmMI(C2-GQK«fl!) 


34.80 (H«l 
48.000'♦現 1 


¥ 97.800峙現*1*儀 


V 35.000 «♦» 28.000 


1 28.000 i 

• 79.8004*1 


VI 38.00 CK«*Ha 


V 25.000411 18.000 


l/or-? 2I«>«HR*»I 


l/0?，«WKR«l 


-ド 

HS-Z3ZW-I 


B 鐘**プロセッサ 


V 50,000岭» 36.500 


¥ 88.000 M.000 


¥ 59.600 4«t1«a 


V 49.800 ■»*»«« 


! 9.800<491 


V 79.800磅» 55,800 


¥ 26.800畤《金«« 


•MD*«C7>-X-W7V5 I 

て 68000 パ-ッセット 

SX.68M( midi ホ -n. »19.8〇() ；i 

MT-321 口-ラント midi 音 js ;.V64：000 

MA-12AVx2( アンフ内* ス t- ゎ-….. ¥28.000 

CF-lOi コンビ;!-タミキサ- 1. V22.000 

PC-2001 キーホ-ド1 .y 36.000 

MU-li ソフト*剩 . VI9.800 

ソングライプラ_パソフト**テ-ク8.800 
-お貢上げの X68000 と合せて鬌利用いただけます... 


グレー MSSM ■セツ 


XY 68000 


I 安すぎて表 

L クレジットでもお 


'すぎて表示でさ i 廿ん 
ットでもお申し込み出来ます， 


CZ-652CGY rwi. 

CZ-G04DGY - i - tjc - s — t.j 

住友 3M2HD7 •ランクディスケ外‘. 
_* 望ゲ-ムソ: n 


カラークラフイツク fc ツト | 

U68000 ~ 


GT.1000 【カラ-'ゥディスキャナ】 .y 79.800 

=泣20は《ヶ-フル1 . ¥ 7.500 

Z.s STAFF-PRO '. ノク n 瓜ノフ” Y 58.000 


チ9ン; j ラ-も入で i す JUST 

H6B000 


安すぎて表示でさません.. 
クレジットでもお申し込み出来ます 


CZ-604Cmi^Mi 

(^•606〇111り31カラ-テイスフ u- 

住友 3M 5’2HD ブランクディスケ 

•*2ゲームゾ7卜 


»3-acmmu 8¢ 〇コース»ベー：1に蠲 j 爺 * t? た' 
BS1U 火って _*B の，け一 * 




激安金秈こキャンパスクレジット 


ゆメり、お支払いは B 力月先力ち 


AOYAMA だからオトク 


/^'■0ン《«'5ツト（ソフト£-*のる2(*12.800) ■••モテム MD24F P5IIMOO ポモテム （*U.800»*¥42.8OO iStSt? ット（ソフトX TalK-68K<«U.800> ♦モテム MDUFSIMO ポモテ 6(*21,000)) 疇ゞ？？。!)。 X68000IBH* 子手 IRG ットけーフル 
CE-300L(«3.5C0 ，♦サイ M— ノート s*K(*19.800> ♦•子手 •PA-B5M(i«B.000>】_¥38.600 貪 CU-2IHD [ステレ！ rae- 力チ？，スフレ ーJ VU 8000^81 金大»« *CZ-60<D (ステレオス!:一力付6030テイスフレーI . ャ93』000_瑱金大鳞僅 


MUSIC P«0 68 k V . OS-9 X68000 

た-みの &II VIJ800*«*W» 25 STAFF PR0 68K 

VI9.fflO_« 金 W« C TRACE V 68.000** V 38.000 Kam, ft 13 て*不 TM 

vV-y-5?i w0 L ルン ノトて⑶申し从 


す以の 9 八一トサービス 

実績のメンテナンス/完全バックアップシステム 


•パソコンのセオリーが体験できる。•パソコンだけのスペース。 


池雄本店にとうぞ / 


——クレジット 

P 羿一番のスーパークレジットで0 
@ 生の妹方、キャンパスクレジットが 
ますますワイドに。 

0 支払いはナント/84回まで。 
〇 うゆうお支払いは日ヶ月先から0 
サポート- 


r 返品•交換について] 


返品•交換は商品到着後3日以 
内にお願いいたします。 


1 電話でのご注文の場合 1 

平成3年 Ifl 丨 H から*京 UB* か桃になり S に: Sfl つ# JT 

, 03-39877771 


[ クレジットご利用 

{ft きはお電話で> 


く返品•交換をお受けする場合〉 


営業時間11 :00 am 〜 19:00 pm 


cnunt i« siost 

tokyu mums 


東急ハンズ池袋店となり 

3mlux 像 



0 —のときも完全バックアップ。 

—会貝*保険一 

[3 先媸の" CLUB246"。 

D ンシュアランス•サービス 
EI ーンとお得な下取りシステム。 


參不良品(キズ•汚損）が届いた場合 
•ご注文商品と通う商品が届いた堪合 
上記の場合、返送料は当社が負祖いた 
します，ただしお客«の事由 （ 注文ミス 
などによる返品の場合、返送科はお客 
様の負担となりますのでご了承下さい， 

く次の場合返品•交換はお受けできま 
せんのでご注意下さい，〉 
ri 度ご使用になった商品 I、お客« 
の貴任でキズや汚れが生じた商品 
f 全ソフト商品 


お電 e 番号助かけ witL^ ないようにお 
顆いします。 


お霣 IA をいたたしたら 
#S とし Qffi とお客»が= 
いたことかすベて解,& I 
トス？ッフがお役に立ち 


1 ???*广 011 - 251-6771 
J 5 fLV 092 - 672-7771 


界一番のス■•パ- 


お好きな時間にお電話を/ 


テしフオム 
し3、、?ビし7 


ご都含に含わせて自由に 
金》を » S ： でさ i す 
手«#はとてし- 
fc ちろん手 KMIJS & 金 
お支仏い0月々1.000円力 
お得に使いやすくなったア 
シットです 


胃 生の味方キャンパス 


■月嗜日-金《日 10:30-20:30 


■ 土•日蠓日•祭日 10:30-19:00 


-ショップ- 


「日中ご不在がちな方はお振込] [クレジットカード も OK/ 1 


S 店!*-のサ-ビス見て'触れて-紙 

0EST SHOPS BESTSERVISE. 

サービス&ポリシ- 

0 —ンとお得な下取りシステム。 


昼間ご不在がちの方、お急ぎの方は《 
行振込が便利です。 

お申し込みからお届けまで、お時間をと 
りません〇 

•銀行振込みの場合 


取引銀行 

住友銀行池袋支店 

口座番号 

普通1065392 

口座名 

株式会社ワールト•インアオヤマ 


クレジットカードをお持ちの方お支払 a 
|回払いです。お申し込みの際、 

①カード名2会興 No 3有効期限をご 
連》下さい。 

カー >■ て / i<p し 2 みの «&. ■ 先 «« か Jth り ir ので 

にて MBK 、 &«T ? い 

I サボー 


キャンハスクレジットのワク. 

がり3■した«*1〇万円 J_ 
で S .手 H； さ t その壜で即 
も月々1.000円からと.とっ 
アオヤ 7ij* さんを j^a し 


f 3 支払いはナン k 


お支払い U 少なぐゆっくりと 
7ヤマなら BftW 回 i で0由 
ポーナス»を壜やしたり減ら L 
んホ—ナスー括や二括仏い 


] B 


うゆうお支払いは i 


返品•交後についてのお問い合わせは 

お客様相談室 03-3987-7795 


く万一のときにも完全パックアップ〉 
万一の初期不良があった場合でも当社 
では万全の体制でお客«をフォロー致 


欲しい撤《(3今すぐ欲し 
たけと以舫の Q —ンか技-. 
致*して)5•ら K めたい 
という方にお動め 
8ヶ月先 J てならいつ«;め 





札幌市中央区南2条西2 丁目 
ブロックビル 6F 

■営業時間11:00〜19:30 


I ¥ 6.900 x 4851 

[ VI2.60 HWS ] 


•配送日指定 OK * 土•日配送 OK •札換 PAX に霣取專門シヨツブ OPEN •専門スタ 
4ヶ月間保証 • FAX 見 ffl りサービス•もちろんクレジットカードも使えます•カード 


•茲 ii ’ 本店 


東京都豊島区東池袋 1-28-1 


ワールドインアオヤマにおまかせ下さ 


30003,800 


合 it YI 


定通合 It V4t0.r 


■■•¥ 63.000 


'皮®合 it y 440.80 o^¥305,00D 


•L 


40Q>*¥ 34.900 


出张サホート* 

fA 共にて 二 «入'.'たたいた 

SS 68000,. 


••現金大特価 


台計 r ：iv<i；： .*¥257.000 


■ 249,800 


sasu y 400.800 #¥245,000 


.L' 通 fi,U I 474.W10 岭現金大特 


パーツセツト 


AY 68000 PRO II 


iy 68000 EXPERTH 


お客様相談室 == 

ro 3-3 98フ -7 795すでにご注文いた 

だいているお届け時間(時期)やメンテナンス'その他の 
お問い合わせは右記へお電話下さい。 


































































































































































































































































































ンステムソフトが広げる、面白くする、 
< 68000 ェキサイテ i ング•シー％ 



コウフンのバクハツだ。 

愉快な爆弾ァクションゲーム。 

爆弾で敵キャラや対戦相手をぶっとばす人気 
のアクションゲーム「ボンバーマン Jo そのオモ 
シロ爆弾が、ついに X 68000へも仕掛けられた〇 
ひとりでだって充分すぎるほど楽しめるこのゲー 
ム。でも、もっともっと熱くなりたい!という君には、最 
大4人が同時に遊べるくバトルゲーム〉がイチ 
オシ。何をしでかすか予測不能の人間相手に、 
爆弾を仕掛け合 t 、ながら生き残りを競う超興 
奮のサバイバル。スリルと緊張感の連続に、ボ 
タンを押す手にも力が入り、性格マル出しのプ 
レイも思わずポロリ。これはもう、オキテ破りの爆 
弾デスマッチ。さあ仲間を集めて、栄光のチャン 
プを@指し、時を忘れるバトルパーティの始まり 
だ0 


58000シリーズ _5"-2 HD 

サログ RGB {31 KHz ^ 応)ディスプレイをお使いください。 

•タリ社仕檷の2トリガージョイスティック、ジョイパッドが使用できます。 

人以上でプレイする埸合は上記のジョイスティック、ジョイパッドが必要です。 



※画面は開発中 


発中のものです。 


戦略は、 


• |J TP ず 


大戦略 n 


_ 1 

〔68000シリーズ _5"-2 HD (2 枚組） 

7 ナログ RGB (31 KHz 対応)ディスプレイを 
5使いください。 



いま新たなる次元へ。 


つねに未知なる戦略シーンを追い求める勇者 
たちへ、新たな興奮と感動を贈ろう。ストラテジッ 
ク•シミュレーシヨンの頂点に立つ不朽の名作 
「大戦略シリーズ;]が、ついに X 68000 に登場。 

「キャンペーン版大戦略 II 」-通常のマップ 

モードに加え、戦闘経験をへて熟練度の上が 
ったュニットをそのまま引き継いで次のステージ 
に進み、8ステージの連続制覇に挑むくキャン 
ペーンモード>を導入。都市に、孤島に、そして 
平原に展開する熾烈な戦いの舞台を、じっくり 
架しむことができる。ウインドウメニュー、マウス 
対応など操作性も一段とアップ。 t 、ま X 68000 の 
広大なフィールドで、戦略は確かな進化を迎え 
るだろう。 


m ¥9,800 



浓画面は開発中のものです。 


鹿日等の最新情報を下記のとおりテレフォンサービスにてご案内いたしております。どうぞお気軽にご利用ください。 


製品の発売日および内容のご案内は… 

レフオンサービス專用電話東京: 03-3326*8710 
福岡: 092-752-2602 


商品のお申込みおよび発売日に関するお問い合わせは •_ 

営業部専用電話 092-752-5262 

土曜日、日曜日、祝祭日は営業いたしておりません0 


商品に関する技術的なお問い合わせは… 
ユーザーサボ-卜專用電括 092-752-5278 
月〜金9:00〜12:00 13:00〜17:00(祝祭日を除く) 


18合カタログをご希望の方は»求券をはがきに貼り、住所•氏名•年齡 • 電話番号 • 使用機種名を明記の上、弊社宛にご送付ください。 
W 品の仕様は、機能 • 性能の改善のため将来予告なしに変更することがあります。 

S 示価格に消費税は含まれておりません。 


@ SystemSoft 〒株フト 目。。 


SystemSoft X68000 series Line U73 


oh/xsolo 
埘绉 25 弱：1991 - W 4 加^ 


































全 I 圃 I 麵 I IB I 


SHARP 認定 

RRO-SHOR 


(TEL) 


■アフターサービス万全のサボート体制 

* 下取•買取は電話で見積りしております。資任を持って下取 
りさせて頂きます。 

♦ご注文、お問合せは••。午前10時から午後7時まで 
，商品のお届けは…入金確 K 後、即日発送致します。 

■ TE い FAX の お見積 0 K •ヴ 
■低金利クレジットをご利用下さい。 


流通事情により、広告表示価格は、 

お安ぐよる場合がありますので、ドンドンお電話下さい。 


03 - 


3770,8855 ► 3 • 15〜4 • 1 及 


SHARP のことなら 
なんでず ■おまかせ// 


大徳 買セール/安〈値切ってネ。 ( 本体セット : 消費税込み } 

お電話下さい。⑱価格をお知らせいたします。 



CYBER STICK 

■ CZ -8 NJ 2 oa ランド特価 

(定価 ¥ 23,800) ►¥18,000 


籲見やすい澳字4桁表示// 
电す于恢 情報任時代の必需品// 

■ PA- 9500 ( ¥ 48,000)… ► 特価 ¥38,000 

■ PA- 8500( ¥ 28,000)… ► 特価 ¥15,000 

■ PA- 750 0( ¥ 22,00 0) … ► 特価 ¥12,000 


SHARP X 680 □□シリーズセット（送料•消費税込み） 


X68000 SUPER EHI 


0CZ-6O4C-TN + CZ-6I3D-TN 
定価合計¥ 483,000 


12回 

31,100 

24回 

16,500 

36回 

11,500 

48回 

9,000 


© CZ-604C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計 ¥427,800 



X68000 SUPER-HD 

©CZ-623C-TN+CZ-6I3D-TN 
定価合計 ¥633,000 


12回 

40.600 

24回 

21.500 

36回 

15,000 

48回 

11,700 


12回 

27,600 

24回 

14,600 

36回 

10,200 

48回 

8,000 


I CZ -604 C 

特価 M 248 f 60 CT 

ICZ -623 C 

特価^ i 98? eeo " 


©CZ-623C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計 ¥ 577,800 


12回 

37,100 

24回 

19,700 

36回 

13.700 

48回 

10,700 


X 昍000 PROII 

©CZ-653C + CZ-6I3D 
定価合計 ¥ 420,000 


1 回 

TEL 下さい 

12 回 

25.400 

24 回 

13,500 

36 回 

9,400 


©CZ-653 〇 + CZ-605D 
定価合計 ¥400,000 


1 回 

TEL 下さい 

12 回 

24,100 

24 回 

12.800 

36 回 

8.900 


©CZ-653C + GZ-606D 
定価合計 ¥364,800 


1 回 |TEL 下さい 

12 回 

21,800 

24 回 1 11.500 

36 回 

8,000 



XB8000PRQII-HD 


0CZ-663C + CZ-6I3D 
定価合計 ¥ 530,000 


1 回 

383,000 

12 回 

35.000 

24 回 

18.000 

36 回 

12.900 


©GZ-663C + CZ-605D 
定職合計 ¥510,000 


1 回 

370.000 

12 回 

33,600 

24 回 

17,800 

36 回 

12,400 


③〇 Z-663G + CZ-606D 
定価合計 ¥ 474,800 


1 回 

344,000 

12 回 

31,300 

24 回 

166,000 

36 回 

11,500 


上記組合せのディスプレイ（モニター）変更自由.グ 
詳しくは、お電話にてお問い合せ下さい.グ 


■期間中、セットでお買い上げの方には、①サンダーブレード(ゲームソフト¥9,500) 
と②テトリスやド ルアー ガの塔などの入ったゲームパックをプレゼント// 


周辺機器コーナー 電話で 値切ろ ケ 


ブリン ター セツト コーナー 


① CZ -8 PC 5 NEW 定価¥ 96,800 
* 48 ドット鲁熱転写カラー漢字プリンター 


OA ランド特選品.グ 


大特価 TEL 下さい.グ 

② CZ -8 PK 1 0(24 ピン漢字プリンタ - 136桁） 

定価 ¥ 97,800 ..•.特価¥71,000 

③ CZ -8 PG I (24 ピンカラ-漢字プリンタ -80 桁) 

定価 ¥ 130,000 …特イ面¥93,000 

④ CZ -8 PG 2(24 ピンカラー漢字プリンター136析） 

定価¥ 160,000… 特価 ¥114,000 


愈，喻. 

ざ"-」 I 


計測技研増設メモリ&プロセッサ 


■ IO -735 X ( 定価 ¥ 248,000) 

參カラーイメージ 

特価 ¥177,001 


ジェットプリンタ- 


高速増設メモリと数値演算プロセッサが一つのボ-ドになった// 


X 68000 用周辺機器コーナー 


KGB-X68 PRK-00 ( V 34,00 0 ) •••特価 ¥ 

PRK-OI (V 58,00 0) … 特価 ¥ 

PRK-02 ( ¥ 74,00 0) … 特価 ¥ 

PRK-03(¥ 98,000) 特価 ¥ 

PRK-04(¥ 122,000) 特価 ¥ 

PRK-I0(¥ 72,000) 特価 ¥ 

PRK-I I ( ¥ S 6,00 0) … 特価 ¥ 
卩邮 -12(¥112,000 卜 " 特価 ¥_ 

PRK-I3 い 136,00 0 ) … 特価 ¥102,000 

■ KGB-X68PRK-1 4 (¥ 吼〇〇〇)..特価 ¥115,000 

■ MC6888 1RC16( ¥38,000)- 特価 ¥ 28,500 


26,000 

43.500 

55.500 

73.500 

91.500 
54,000 
72,000 
84,000 


ニット） 


( DCZ -6 VT 1 (カラーイメージコ 

定価 ¥69,800 . 特価 ¥ 52,50 

② CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナー） 

定価¥ 88 000 . . . 特価 ¥138,001 

③ CZ -6 BM 1 (MIDI ボート） 

定価 ¥26,800 . « f®V 20,5 CM 


定価¥26,800 . 特伯 

④ CZ -8 NJ 2( インテリジェント•コントローラ-) 

定価 ¥ 23,800 . 特価¥ 18,00< 

d ) CZ -6 TU ( RGB システムチューナー） 

定価 ¥33,100 . 特価¥ 25,00( 

⑧ CZ -64 H (增設ハート•ディスク） 

定価 ¥ 120 000 . 特価 ¥ 89,00( 

⑦ CZ -6 EB 1 (抑張レ〇ポックス= 4スロット） 

定価 v 88,000 . 特価¥ 66 . 00 ( 

® CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサポード） 

定価 ¥ 79,800 . 特偭¥ 60,00( 


!• 〇 データ 増設 RAM ボード 



■PIO-6BE2-2M_) 

定価 ¥50,000 

特価 ¥35,500 


■ PIO-6BEI-A OMB) BPIO-6BE4-4M (4MB) 

定価 ¥ 25,000 定価 ¥88,000 


特価 ¥17,800特価 ¥62,200 


オムロン MD-I200A III- 
MD-24FP4 II- 
MD-24FP5 II. 
MD-24FN4 •••• 
MD-24FN5 •••• 
MD-24FJ4 •••• 
MD-24FJ5 •••■ 
MD-24FS4 •••• 
MD-24FS5 •••• 
PV-A24VM5••• 
PV-M24 


アイワ 


NEC 


¥14,50C 
¥27,50C 
¥29,80C 
¥28,0 OC 
¥31,30C 
¥31,30C 
¥34,50C 
¥28,50C 
¥34,50C 
¥32,50C 
¥28,80C 


COMSTAR 2424/4 ¥28,80C 
COMSTAR 2424/5 ¥33,5QC 


XB 80 CD 0 用 SCSm — ドディスク// 


キヤラベル 

① AV -040 S C + ケーブル • 

(合計定価¥ I 16,000) 

② AV -090 SC + ケープル • 

(合計定価¥ 172,000) 

③ AV -130 SC + ケーブル • 

(合計定価¥21 2,000) 

④ AV -200 S C + ケーフル • 

(合計定価¥314,000) 

⑤ AV -250 SC + ケーブル- 

(合計定価¥402,000) 


特価 ¥ 79,000 
特価 ¥114,000 
特価 ¥139,000 

特価 ¥208,000 
特価 ¥266,000 


特価¥ 88,500 

特価 ¥108,000 


アイテック 

① ITX -80 S •••• 

(定価 ¥ 128,000) 

② ITX -130 S .- 

(定価 ¥ 158,000) 

※父68000 SUPER 以外の機種では、 
SCSI ボードが必要となります。 
© SCSI ボード …… 特価 ¥ 22,000 
©光ディスク . 特価¥320,000 


O A ランド今月の大地 5 玉//=超 A 級中古品 

★CZ-623C+CZ-6I3D(2 台)® ..... 特価 ¥436,咖 ★CZ-8NSI(2 台 ) . 特価 ¥ 卯,00 

★CZ_6D4C+CZ-6D6D(4 台)⑯"特価 ¥ 292,000 ★CZ-8PC4(3 台 ) . 特価 ¥ 45,00 

★cz-mc"GY(i 台 ) . 特価 ¥180 ，刪 *cz-8PC5(2 台 ) f . 特価 ¥ 69,80 

★cz-603C-bk(2 台 )，® . 特価 ¥190細 *1 〇 - 挪 (1 台 )㊣ . 特価 ¥174,00 

★cz-8PK9(i 台 )㊣ . 特価 ¥ 38脚 *cz- 關 1(2 台 ) f . 特価 ¥315,00 


※ぐ ） 内の数字は2月末現在の在庫数です 3 本体セット、単体でも受付けますので 、 i 

電話下さい。®は、メーカー保証付です。 


OA ランド推奨ソフト 


周辺機器 


I 光磁気ディスクユニット _ scsi ボード 


■ビデオボード 


► CZ-6M01 

(定価 ¥450,000) 


► CZ-6BS1 

(定価 ¥29,800) 


> CZ -6 BV -1 

(定価 ¥21,000) 


■ SX-WINDOW 

(次世代インテリジェントソフト） 
定価¥6,800 

特価¥5,100 


■ CZ -245 LS 

( c - コンパイラ II ) 

定価 ¥ 44,800 

特価 ¥33,500 


■ CZ -260 LS 

(X Bas to C CHECKER ； 
定価 ¥9,800 

特価¥8,000 


特価 T E L 下さい// 特価 T E じ F さい。 


特価 ¥15,600 


■ CZ -249 GS 

(CANVAS-PR068K) 
定価 ¥ 29,800 

特価 ¥22,300 


■ CZ -255 GS /256 GS 

(ドローグラフィックライブラリ 1/2) 
定価¥8,800 

特価¥7,000 


■ CZ -219 SS 
( OS 9/ X 68.00 0) 

定価 V 29,800 

特価 ¥23,800 


通信販売のご案内 

- 全国通販 - 


: ] 銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔振込先〕第一勧業銀行渋谷支店 
普通 No.H 63457 (株 オーエーランド 


至三 



クレジット表 




0 

3.5% 

回 

4.5% 

10 

回 

6 % 

12 

回 

6 % 

15 

冋 

8.5% 

18 

冋 

11% 

20 

冋 

12% 

高 

12.5% 

30 

回 

17% 

36 

回 

17.5% 

42 

回 

22.5% 

48 

回 

23% 

54 

回 

29% 

60 

回 

29.5% 


■年中無休です.グ 

。現金 V ; 留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数量を明記じ r 同封じ r 下さ 
いクレジ'卜でご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご言己 
入の上返送じ r 下さい。2〇才以上の方は、原則とじ r 保証人不要です,，クレジットは 
I 〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます。 


(■常 1 —❼ン F 

〒150 東京都渋谷区桜丘 町 3-13 アルカディア2 F 

3 33) 3770雀& 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です。 fax (03)3770-7080 


★全 商品保耻 害 付。 専門の アドノ<イザーが、お客樣のニーズに対応しま尤 
★初期 不良 •輸送 トラプル等に迅速に対応し、即交換させていただきます。 


2月中旬より、お店の場所が移転しました。装いも新たな才—エ I ランドです。ぜひお立寄り下さい。 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、2月下現在です。 























































































































































































容量 _ 日 ， ' 

平均アクセスタイム 20 ms 
接続ケーブル添付 


<テック株式会社 


本 社〒550大阪市西区新町 I 丁目25番14号関東営業所 
TEL : (06) 532-0216 FAX : (06) 532-7253 
関西営業所〒550大阪市西区新町丨丁目25番14号名古屋営業所 
TEL : (06) 532-0 120 FAX : (06) 532-0543 


干275千葉県習志野市谷津丨丁目12番5号 
TEL : (0474)77-7564 FAX : (0474)73-2759 
〒460名古屋市中区大須2 丁目28番31号 
TEL : (052) 212-1487 FAX : (052)212-1627 


インフォメーションセンター 

TEL ：(06)532-0320 















ツクモパソコン本店 2 F Q 03-3253-5599 (担当 荒 


■ツクモ AV / カメラ BB1003-3854-39 的(担当/川名 
■ツクモ ニュー センター店 Q03-3251-08B7 (担当/裼讨 


メモリーポード ( X 68000 用) 

1 MB 増設 RAM ボード (巧 E & R 用°) 
ツクモ特価¥/ク，ジ久? 


(消*税別途¥570) 
2 MB 增 HRAM ポード ツクモ特価ジ 

(消費税別途 VI ,110) 

4 MB_»RAM ポード ツクモ特価 V か? 

(消*税別途 ¥1,920) 


※針-;則技術のメモリーボードも取り扱っておりま 
ます，価格については、お辱ねください。 



2/クモ SUPERtZ ット 

CZ -604 C-TN . ¥348,000 

CZ -606 D-TN . ¥ 79.800 

IT X 130 S ( TN ) ……¥158.000 
合計定価 Y 585,800 

ツクモ特価 


SUPER 


CZ -604 C 

SCSI インターフェイス内蔵タイプ 
* オプシヨンの 80 MB 内蔵ハードティスクを 
追加する事によって SUPER HD に変身/ 
17 CZ - B 53 C 定価 V 2 BS ~« e & 

• U II CZ -663 C : 

EXPERTH cz-i 

CZ -623 C 

定価 y 5 B 8~666 


:定 ® V "2 BS ~« e & 

:定® Y 39 MGO 
2-803 C 定硒 v 竹 

SUPER SB 

ツクモ特価販売中/ 



■C Compiler PRO -68 K . 定価 ¥制1〇6- 

■ SX - WIND 0 W ... 定価 VBm 

■XBAS TO C CHECKER PRO -68 K •…… 定価 ¥打勝 


A 4 サイズカラーイメージスキャナー •• 台数限定 V 1 2玄,000 
HGS-68 ファインス抖ナ -X68 韻如 (消*棚 途 V954) 

CZ -6 VT 1 カラーイメージユニット . 定価 

CZ -6 BV 1 ビデオボード . 定価 ¥7 t 7 m 

CZ -8 PC 5 48 F ットカラ-漢字熱転写プリンタ - BI •定価 


■Hyper WORD .. 定価 YJW 0 O . 

■Multi WORD B . 近日発売予約受付中/ 

■FIXER Ver 4.0- ツ クモ議 V J 戊? (消贄棚途 v 仍） 

CANVAS PRO -68 K . 定価 

Z'sSTAFF PRO -68 K Ver .2 …ツ クモ特 iWtf , 你仰 資棚途 vi ,392) 
マジックパレット . ツクモ特価 V /5/ f (欠？ (消 黄税別* 



40 MB SASI タイプ ツクモ特価¥5の f 紗脚 別*- 1 . 794 ) 


^アイテック 

A IT X 680 

O (80 MB ) 定価 VI 98.000 

I ツクモ特価 

? mfoo 

H (消費税別途 V 2.694) 

ブ 




IT X 680 

(カラ-:ブラ •/ ク•グレ-) 


S アイ テック IT X 80 S (_ b) 定価 vl28 . 000 
c ツクモ特価クク * 賢翻* vz.mo 

s アイテック 

I IT X 130 S 

^7 O 30 MB ) 定価 ¥158.000 

^ ツクモ特価 

ブ \ 125^00 

(i 肖贄税別途 V 3. 774) IT X 130 S 

68000 SUPER シリーズ以外の機種は CZ -6 BSI 

( SCS I ポード）定価 V 29,800が必要です。 


_ 


•¥440,000 


光磁気ディスクユニット 

ソニー NWP -539 N (縦型） 

NWP -559( 横型） 

シャー プ CZ -6 BS 1 (SCSI ポー ド）.¥ 29,800 

SCSI ケーブル . ¥10,000 

光磁気ディスク…サービス （¥30,000) 


合計定価 ¥509,800 

ツクモ特価¥5ヂ r , ジジジ 

(消資税別途¥11.940) 

クレジット例 (48 回払•税込） 

初回 ¥13. 872 十月々 ¥11 .000X47 回 


2；クモク□—八ルカー F 

太/好/評/入/会/者/募/集沖 


18 


up 




II 


泛ら 


" 


国内•外で大活躍/ 

使って便利、持ってて安心/ツクモグ□ーパ 
ルカードはジャックス. VISA 、 セントラル • 
マスターとの提携カードです0ツクモ各店で 
のお買い物がらくらくできるうえに、国内はも 
とよリ海外でのショッピングも OK / 


お問い合せは••… 

a 03( 3251) 9898又は各店で/ 


ツクモ通販センター 
フリーダイヤル受注専門 


0120-377-999111— 


ツクモ霣取 D センター AM 11：00~ 

003(3251)9977 PM 5:00 迄 



X 8 的00専用八ードディスク 


ツウモは 

SONY MO ® 定店 T す/ 


ビジネスツール 


開発ツール 


«7ク9ク3ン Kn - 今 S 



九十九電機株 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 n - c /£ mm \ 


力ード払い 

通信販売ての御 利用カード、ックモク 
ローパルカード > VIP カート、セントラ 
ル、ジャックス.; •御 本人 梯よ り霣 括て 
通信販売 部へお申し込み下さい。 

全国代金引吉換え配達 

お申し込みは 003-3251-9911 へ 
お電話1本/ 

配達日の指定もできます。 

クレジツト払い 

月々 Y 3 . 000以上の均等払いも 
頭金なし、夏•冬ボーナス2回 
払いも受付中/ 

現金書留払い 

〒10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私害箱135号 

ックモ通販センター Oh/X 係 

銀行振込払い 

亊前に〇でお届け先をご連絡下さい。 
富士銀行神田支店(普) No . 894047 

ツクモデンキ 


■ツクモ5号店 003-3251-0531( 徂当/森 
■名古麗1号店 Cf 052-263- lB 55( 徂当/吉 S 
■名古麗2号店0052 -251-3399( 徂当/横 H 
■ツクモ札帳店《011-241-2299(徂当/田口 


各種リース払い 

〈わしくは各店にお問い合 t 
下さい:ケースに合わせてこ 
相談にのらせて頂きます。 


y 

’一トツール (ハードウェア） 


アートツール (ソフトウェア） 



• CM-32L. 

• SX-68M... 

• MusicstudioMu- 1 Verl.4 


¥69.000 
•¥19,800 
VI9,800 


合計定価VI08,600 

ツクモ特価クジジ 

(消費税別途 ¥2,640) 
クレジット例 (1 咂払•税込） 

初回 ¥7.223 十月々 ¥5,800X17 回 


• CM-64. ¥ 129,000 

• SX-68M. VI9.800 

• Musicstudio Mu-1 Verl.4 • • V 19.800 
合計定価VI 68,600 

ツクモ特価か?ジ 

(消費税別途V 4,140) 
クレジット例 (24 回払•税込） 

初回¥7.603十月々¥6, 900X23 回 

« r Misicstudio PR068K Ver2.0 又は 「Music PR068K』 く MIDI〉 のソフトの塌合には、V9.500プラスにな 
ります.：また、これらのソフトウェアがパージョンアップにより価格が変更になった埸合には変更となります.， 


□ーラン!^ 

追加オプション機器 


ステレオマイクロモニター CS -10 . 定価 ¥ T 7 reeo 

MIDI キーボードコントローラー PO 200 •定価¥茄^〇备 
はなうたくん CP -40 . 定価 Y ' 337000~ 


へ 

蠡邊 I . 



- : .：r V 


1- 


陳 


3/21( 木)~ 

4/7归趣 


★期間中ツクモ全店店頭にて00.000以上お買い上げの方に、ツクモイメージガール越智静香ちゃんのテレホンカード or 写I 
を先着1.000名様にプレゼントいたします， 

ソコン 本店は更に充実して、 旧 M、PS55Z、NEXT、AX々_/〕 ン MIDI、FM ノー トパソコン 等、豊富に取り扱つており t 
品 E 万円以上送料無料// (離島を除く） 


春坊パ V 3 ムラツクフエアー 3/15翁〜3/31⑮ 


見てさわってお確かめ下さい。 


及ンコ潘も 


il^l!2l6J21iei2l£lZ!lzl 


新製品が勢揃い/ビジネスソフト•ホビーソフトの新作で盛り沢 
山。いろいろな催し物を用意しておりますので、是非お立ちよりく 


4 月 13 日(土） • 14 日旧） 

ツクモバソコン本店 2 階フロア及び 3 階イベントフロ 
アの予定。 


近日 日 ）«!_ 用3_5インチ 
^ ツクモ TS フロッピ-テイスク 


» i ドライブタイプ^ 
»3.5インチ 2 DD /2 HD 
対応ドライブ使用。 
►ユーテイリテイソ 


II 


フト付属。 


1.，. 



儀 

1 K 

XP りノ 

+51 

S FF 
刺 ROTA 
ヅ p S 





































































































数あるスーパーフアミコン攻略本の攻略法教えます 


I ス—パ-ファミコンまるかじり/1 

I ^ 


号 （3/22 号) 


一八ーファミコンソフト10本のお買い得度総チェック 


好評発売中 
定価380円(税込） 
隔週金曜日発売 


競馬、パチンコ、麻雀ゲームのおやじ度チェック 


ドラコンクエスト V /ダライアスツイン/がんばれゴエモン/ 
又ーパーブ□フェッシヨナルべースポール 


特別付録 



POWERFUL MEGA-MAGAZINE 


mm 


月号 




特集1 ぐハ/ _ 

アメリカ版メガドラレポート こ 

GENESIS 

について知 D たい 袋 

謊ラュ-ザーきました 

，的年娜ラユ■ザ_霣鼸レポ-卜 

ヴァリス in / アドバンスド大戦略/ふしきの海のナディア/三国史列伝ほか 


好評発売中// 

定価480円(税込） 
毎月8日発売 


■最寄りの書店でお早めにお買い求め下さい ソフトバンク出版事業部 



































ソフト八ンク 



周年記念 


州， 

いたれりフくせ y ® フエ 



今のあなたのままて'もっとパソコンがわかる 


書店一覧 ♦ 


地区 

1 •店名 

期間 


TE し 

地区 

齧店名 

期間 


TEL 

〈北海道〉 





期’ 山市 

瀬川書店 

3/15 〜 4/15 

B 

^7^24-4566 

札幌市 

紀伊國屋書店札幌 

4/30 〜 5/30 

A 

01 卜 23 卜 2131 

麻岡市 

文苑堂害店 

3/1 〜 4/30 


0766-21-0333 

// 

旭屋書店札幌店 

3/30 〜 4/30 

B 

011-241-3007 

金沢市 

•3 つのみや片町本店 

3 / ㈣ ■ 

A 

0762-21-6136 

旭川市 

旭川富責堂本店 

3/1 〜 4ノ謂 


0166-26-3481 

" 

書林香林坊本店 

T/1-3/15 

B 

0762-20-5011 

<柬 北〉 






山 本本店 

3/15 〜 4/30 

B 

0762-46-5325 

靑森市 

成田本店 

3/20 〜 4/19 

B 

0177-23-2431 

福井市 

勝木書店 

3/1 〜 4/30 

B 

0776 -24-0428 

弘前市 

紀伊國屋軎店弘前店 

3/20 〜 4/19 

A 

0172-36-4511 

< 東 海〉 





八戸市 

金入番町店 

3/1 〜 4/15 

B 

0178-46-1811 

静岡市 

静岡谷島屋吳服町本店 

3/15 〜 4/30 

B 

0542-54-1301 

盛岡市 

さわや書店 

3/20 〜 4/19 

B 

0196 -53-44 II 

沼津市 

吉野屋 

3/8-5/10 

A 

0559-23-5676 

仙台市 

金港堂 

3/20-4/19 

B 

022-225-6521 

浜松市 

浜松谷島屋連尺店 

3/8 〜 4/ 8 

B 

053-453-9121 

// 

金港堂ブックセンター 

4/11-5/10 

A 

022-223-0979 

名古屋市 

三洋堂書店上前津店 Z 

3/8-4/10 

A 

052-251-8334 

秋田市 

三浦書店 

3/1 〜 3/20 

B 

0188-33-8131 

// 

三省堂書店名古屋店 

4/1 〜 4/20 

A 

052-562-0077 

山形市 

八文字屋本店 

3/15-4/15 

B 

0236 -22-2 150 

// 

丸善名古屋支店 

4/4 〜 4/30 

A 

052-26 卜 2251 

酒田市 

みずほ八文字屋 

3/20-4/19 

B 

0234-22-3144 

// 

丸善プックメイツセントラルパ-ク店 

3/8 〜 4/ 7 

B 

052-97 卜 1231 

福鳥市 

岩瀬書店コルニエツタヤ店 3/15 〜 4/15 

A 

0245-21-2101 

// 

星野書店近鉄ビル店 

3/18-4/30 

B 

052-581-4796 

いわき市 

ヤマニ書房本店 

3/20-4/19 

B 

0246 -23 -3481 

里 橋市 

精文館書店 

3/15-4/30 

6 

0532-54-2345 

く W 東•首都圏〉 




岐阜市 

自由書房 

4/10 〜 5/15 

B 

0582-65-4301 

水戸市 

ツルヤブックセンター 

3/20 〜 5/30 

B 

0292-25-2711 

津 市 

別所書店 11 ビル店 

3/8 〜 5/30 

A 

0592-24-1014 

浦和市 

須原屋本店 

3/15 〜 4/30 

A 

048-822-5321 

四日市市 

文化センター白揚 

3/7 -4/7 

M* f 

0593-51-0711 

// 

須原屋コルソ店 

3/15-4/15 

B 

048-824-5321 

く近 畿〉 





船撟市 

芳林堂書店津田沼店 

3/30 〜 4/30 

B 

0474-78-3737 

京者 15 市 

アバンテイブックセンター 3/ 8 -3/30 

A 

075-682-5031 

柏 市 

西ロアサノ 

4/1 〜 4/22 

B 

0471-44-21 11 

奈良市 

駸々堂書店奈良大丸店 

3/7 〜 4/30 

A 

0742-26-6241 

横浜市 

有隣堂卜ーヨー店 

4/5 -5/6 

A 

045-311-6265 

大阪市 

旭屋書店本店 

3/1 〜 3/30 

A 

06-313-1191 

// 

栄松堂相鉄ジョイナス店 

3/15 〜 4/30 

A 

045-321-6831 

// 

紀伊國屋書店梅田店 

3/26 〜 4/16 

A 

06-372-5821 

川嵴市 

文教堂書店溝ノロ店 

3/0 〜 3/30 

B 

044-811-8258 

// 

駸々堂 Ver99 

3/8 〜 3/30 


06-353-4011 

厚木 市 

有隣堂摩木店 

3/15 〜 4/30 

A 

0462-23-4 111 

神戸市 

ジュンク堂センター街店 

3/15 〜 3/30 

A 

078-392 こ 1001 

く東京〉 





和歌山市 

宮井平安堂 

4/1 〜 5/31 

B 

0734-3 卜 1331 

千代田区 

三省堂書店神田本店 

4/1〜4/30 

A 

03-3233-3312 

く中国〉 





// 

害泉グランデ 

4/1 〜 4/30 

A 

03-3295-0011 

広袅市 

紀伊國屋書店広島店 

4/1 〜 4/30 

A 

082-225-3232 

" 

ラオックスザ•コンビューター館 

3/15 〜 4/15 

A 

03-5256-31 11 

山口市 

文栄堂 

3/20 〜 4/30 

B 

0839-22-561 1 

// 

丸善お茶の水店 

3/16-4/14 

A 

03-3295-5581 

松江市 

ブックセンター今井学園通店 3/22 〜 4/30 

B 

0852-31-8099 

// 

Bit INN 東京 

3/15-4/15 

B 

03-3255-4575 

烏 取市 

富士軎店 

3/15-4/15 

B 

0857-23-7271 

// 

T-ZONE 

3/15-4/15 

A 

03-3257-2660 

< 四国〉 





中央区 

八重洲ブックセンター 

3/7 〜 3/27 

A 

03-3281-1811 

徳島市 

小山助学館本店 

3/20 〜 4/30 

B 

0886-54-2135 

// 

丸善日本橋本店 

3/20 〜 4/20 

A 

03-3272-7211 

离松市 

宮脇書店本店 

3/20 〜 4/30 


0878-51-3733 

渋谷区 

大盛堂書店 

3/20 〜 4/30 

A 

03-3463-0511 

麻知市 

金高堂書店 

3/10 〜 5/10 

B 

0888-22-0161 

〃 

旭屋書店渋谷店 

3/1 〜 4/ 8 

B 

03-3476-3971 

松山市 

紀伊國屋害店松山店 

3/20 〜 4/30 

B 

0899-32-0005 

// 

紀伊國屋醫店渋谷店 

5/1 〜 5/31 

A 

03-3463-3241 

く 九州〉 





新宿区 

福家書店新宿センタービル店 

3/10 〜 4/13 

B 

03-3345-1246 

福 岡市 

り一ぶる天神 

3/20-4/30 

A 

• ： Q 92-7 I 3- I 00 I 

麗島区 

芳林堂書店池袋本店 

3/1 〜 4/30 

A 

03-3984-1 101 

// 

紀伊國屋軎店福岡店 

4/22 〜 5/12 

A 

092-721-7755 

賙 布市 

真光書店 

3/1 〜 3/30 

A 

0424-87-2222 

北九州市 

ナガリ書店 

3/16 〜 4/21 

B 

093-52 卜 1044 

町田市 

久美堂小田急店 

3/20 〜 4/30 

A 

0427-27-1 111 

別府市 

明林堂書店別府本店 

3/1 〜 4/30 

B 

0977-23-2183 

く甲倌越 •北陸〉 




大分市 

パルコブックセンター大分店 

3/30 〜 4/30 

B 

0975-35-0643 

甲府市 

文教堂書店甲府店 

3/20-4/19 

B 

0552-22-4600 

宮崎市 

寿屋宮崎店 

3/25-5/15 

B 

0985-27-411 1 

長野市 

平安堂畏野店 

3/20 〜 4/30 

B 

0262-26-4545 

佐贺市 

金華堂北パイパス店 

3/15-4/30 

B 

0952-32-1965 

// 

長谷川書店 

3/15 〜 4/30 

B 

0262 -26- 2122 

長崎市 

好文堂書店 

4/1 〜 4/30 

A 

0958-23-7171 

松本市 

ブックスロクサン 

3/15-4/30 

B 

0263-35-5555 

佐世保市 

巳 K アカデミー 

4/14 〜 6/30 

A 

0956-48-5503 

// 

アクロスブックセンター松本店 

3/20-4/30 

B 

0263-32-5733 

熊本市 

長崎書店 

3/30 〜 4/30 

B 

096-353-0555 

新潟市 

紀伊國屋書店新潟店 

3/15-4/15 

B 

025-241-5281 

鹿児岛市 

巳 OOKS みすみ 

3/30 〜 4/30 

B 

0992-57-1011 

長岡市 

覚張書店 

3/20 〜 5/20 

B 

0258-32-1 139 

那期市 

文教図書 

4/19 〜 5/30 

B 

098-862-1201 




この春、はじめてパソコンにさわる人。いま以上に、パソコンを 活用したい人。 



►取扱書籍一覧 ♦ * 定価はすべて税込です。 

SOFTWARE GUIDE ) 

アシストカルクガイド 


2,600円 

< OS > 



> ynaCAD ガイド-チュートリアル 編 


3,500円 

クイックマニュアル Works 


2,800円 

八イパー MS-DOS 


2,980円 

[コロジー II 


2,200円 

入門 Net Ware 


2,300円 

新 MS-DOS 入門ビギナー編 


1.900円 

/一トン •ユー テイリテイーズ 

★ 

2,200円 

まいと一くガイド 

★ 

2,370円 

新 MS - DOS 入門シニア編 


2,300円 

3 Ver .2 ガイド 

★ 

2,580円 

( HARD ) 



新 MS - DOS 入門応用編 


2,300円 

IVer .2 —括処理 

★ 

3,500円 

X 68000 マシン語プログラミング 


2,800円 

MS - DOS って不親切7 


し900円 

^ Ver .3 Quick Reference 


3,400円 

マッキントッシュまるかじり 


2,400円 

MS - DOS のこわい話 


2,980円 

. otusl -2-3 R 2.2 J 入門 


2,000円 

ダイナブック•パワーガイド 


1，800円 

MS - DOS 八ンドブック- Dyna BOOK 版 


1,500円 

1 新 Lotusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2,900円 

ダイナブック•スーパーガイド 

★ 

3,200円 

みるみるわかる FORMAT 


1,400円 

マクロ/プログラミング編 



改訂 98 NOTE スーパーブック 


2,300円 

みるみるわかる MS - DOS 環境設定編 


1,400円 

1 新 Lotusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2.900円 

颞新 LASER SHOT 活用ブック 


2,400円 

新 MS - DOS いたれりつくせり本 


1，900円 

マクロライブラリ編 



FM - T 〇 WNS スーパーブック 

★ 

2,800円 

MS - DOS 3.3 

★ 

2,200円 

1 新 Lotusl -2-3 R 2.2 J ガイド 


2,600円 

最新 EMS * RAM ディスク入門 

★ 

2,500円 

Windows ブック 

★ 

2,300円 

パワーユーザー編 



最新八ードディスク入門 

★ 

2,600円 

( BASIC ) 



>さしく Multiplan Ver .4.1 


2,700円 

<〇 



BASIC によるプログラミング • 

★ 

1,860円 

/lultiplan Ver .4.1 入門 


2,200円 

新 C 言語入門 ー ビギナー 編 


1,900円 

スタイルブック 



6 新 Murtiplan ガイド Ver .4.1 

★ 

2,900円 

秘伝 C 言語問答ポインタ編 


2,600円 

Quick BASIC プログラミング 

★ 

2,000円 

プログラミング入門 



詳説 C 言語 

★ 

4,500円 

〈ゲーム〉 



/lultiplan Ver .4.1 演習ノート 


2,000円 

STANDARD C 

★ 

3,200円 

RPG 幻想事典 

★ 

1,550円 

、門一太郎 dash PC - 9800版 

★ 

2,300円 

C によるプログラミング•スタイルプック 

2,300円 

RPG 幻想事典•日本編ジャパネスク 

★ 

1,860円 

、門一太郎 dash J -3100 SS 


2,300円 

C 言語の応用50例 


2,370円 

〈情報処理〉 



ミ子 Ver .2 ガイド 


2,900円 

上級 • C 言語の応用50例 

★ 

2,480円 

はじめて受験する人のための情報処理入門 I 

★ 

1,240円 

BASE III PLUS ガ仆 

★ 

3,800円 

yacc による C コンパイラプログラミング 


3,300円 

はじめて受験する人のための情報処理入門 II 

★ 

1，240円 

RAMEWORKII EZ ガイド 

★ 

3,800円 

C ++ プログラミング 

★ 

2,680円 

第2種ソフトウェア徹底マスター 

★ 

2,500円 

:， s word JG Ver .2.0 ガイド 

★ 

2,900円 

C プリプロセッサ•パワー 

★ 

2,270円 

第2種八ードウェア徹底マスター 

★ 

2,580円 

iDC テクニカルブック 

★ 

3,500円 

MS-C Ver .5.1 プログラミング 

★ 

3,300円 

〈 etc .》 



IS-Chart Ver .3.1 ガイド 

★ 

2,990円 

Play the C 上巻 


1，550円 

汎用コンピュータの終焉 

★ 

1，500円 

1 EXE ガイド 

★ 

2,600円 

Play the C 下巻 


1,550円 

田原総一朗の新パソコンウォーズ 

★ 

1,600円 

uet Ver .1.2 ガイド 

★ 

2,900円 

Quick C Ver .2.0 プログラミング 

★ 

2,900円 

電脳王日電の行方 

★ 

1，800円 

he CARD 3 ガイド 


2,900円 

Turbo C Ver .2.0 プログラミング 

★ 

2,900円 

パソコン書斎整理学 


1,800円 

、門 Ninja 3 Pro プログラミング 


2,900円 




ほか3月発行予定新刊 




なお★印のついた商品に関しましては、書店一!!中、 A と表示されている書店 
での取扱いが主となりますので、あらかじめお問合せの上、ご来店ください。 


SOFT 

BANK 


ソフトバンク出版事業部 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 55 輪ビル 


TEL 03(5488)1360 








MAGAZINE 


〇バソコン選びの総合テスト情報誌 




[ 米国 PC MAGAZINE 提携誌 ] 


4月号 


特別定価680円（税込）毎月18日発売 


JAPANESE EDITION 

雄力特集 今日から Windows 派宣言 

■ parti _ィド Windows 3_0の買い得度はいくら？ 

■PART 2 :パフオーマンスチェック パワーアップした Windows 環境を探る 
■PART 3 :アプリケーションガイド 高感度 GUI アプリに急接近！ 

FIRST LOOKS 



モテルチェンジした日電の主力386マシン PC - 9801 DA/DS 
価格も手頃な省スペース型デスクトップ PC -9801 UR/UF 
鼓 J シリーズに登場したデスクトップ機 J - 3100 ZX/ZS 
ノートパソコン用に軽ぐよった表計算ソフト Lotus 1-2-3 NOTE 

日本語 Wi ndows 3.0対応 


特別付録 PC MAGAZINE LABS 

— ndows ベンチマ 


5”2 HD デニ 


ク 


グラフイツク/ V フォーマンステスト 




CSIST 備驗 提携 : COMPUTER LANGUAGE 誌 


MAGAZINE H 


月号 


定価980円(税込） 


318日発売 


監修:石田晴久 


特別付録 

5’，2 HD ディスク 


巻頭インタビュー 


• オーバレイプログラム高速実行ツール「〇 VL 2 EMS 」 
• C コンパイラ 「LSI C -86 試食版」 

•「 Brief 」 マクロ集 

•本誌連載 「ANSI C 言語入門講座」活用集 
•本誌 「 GNU 奮闘記」プログラム (3) 

► 本誌掲載ソースプログラム 


Robert Scheifle 

—— MIT X Window コンソシア厶ディレクター 
特集初級 C プログラマに贈る 

r 

「 

COMPUTER LANGUAGE 提携記事 
Hanging on the Metaphone 
Permutation Generation 

ての C+ + 

デバック学入門 

Parti ►デバッグ学概論 

Part 2 ► デバッキングツール概論 

拡張 C 言語とし 

最新開発環境レポート 

「 Smalltalk-80Ver.2.5」「Brief Ver.3j 





ソフトバンク出版事業部 
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第 3 回アマチュア CGA コンテスト 

A 1 作品織!！ 

いよいよ皆さんお待ちかね，第3回 アマチュア CGA コ ある作品が揃いました。年々盛り上がりを見せる CGA 
ンテストの審査結果発表です。今年は去年に比べて全 コンテスト。それでは，さっそく入賞作品を紹介して 
体的に レベルが 高かったようで，なかなか見ごたえの いくことにしましよう。 


グランプリ•屬麵讚 

SWORD 

森山知巳 

時間 ： 3分52秒 

使用機種： X 68000 

使用ソフト： D 6 GACGA システム 



ふと目をさますと，まったく見知らぬ場所。目の 

前の扉を開け，足を踏み入れると，そこには . 。 

作者は，先月号でも紹介したように日本画家。さす 
がにプロだけあって映像作品として群を抜いたセン 
スで，ほかの作品を圧倒した。 

レベルの高かったと噂される今年のコンテストの 
なかでも，グランプリとして自信をもってご覧いた 
だける作品である。 



最優秀技術賞•作品賞 


CLOCK 


京大マイコンクラブ：上原 


時間 


6分50秒 


哲太郎 



使用機種 ： X 68000 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 


1 


振子時計に会うために，動き始めた に表現力豊かである。また，先月号でも紹 

CLOCK の前にさまざまな難関が立ちふさが 介したように， CGA の新しい技術が随所に 

る…… 。 きわめて完成度が高く，動きが実 盛り込まれている。 



U 

♦ 
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映像賞 


エンターテイメント賞 


Origin 

Hl-side :伊藤英基/平田剛 

時間 ： 7分38秒 

使用機種 ： X68000 
使用ソフト： DoGA CGA システムほか 



“教育における CGA の活 
用”という意図で制作され 
た作品。特に後半の授精の 
シーンは， NHK の“人体"を 
思い出させ，とても バソコ 
ンで作られたとは思えない 
ほど見事である。また，前 
半の解説もナレーションが 
すばらしい。 



撇うこが細171^ 


小島禎樹 

時間 

使用機種 
使用ソフト 



谷山浩子の同名の曲に合わ 
せて映像を作り， NHK の“みん 
なの歌”風にまとめている。 
Macintosh を使用しており，個 
人でコマ撮り可能の業務用 
VTR を購入された。さすがに 
編集は正確で，音楽と完全に 
一致している。 



2分20秒 

Macintosh + 業務用 VTR 
SWIVE し 3D 



芸術賞 

connection! 

京大マイコンクラブ：須田淳 


時間 

使用機種 
使用ソフト 


1分18秒 


X68000 


D5GA CGA システム 


この作品は，直線上 
のある丨点に加えた力 
が，どのように伝達さ 
れていくかをシミユレ 
ーシヨンしたものであ 
る。現実には見ること 
ができない，回転の伝 
達などもよくわかる。 
CGA ならではの作品と 
える0 


|ぃぇる。 

■ 


エンターテイメント賞 


特別賞 

TORNADO 

文月工房：文月涼 

時間 ： 47秒 

使用機種 ： X68000 ほか 
使用ソフト： DoGA CGA システム 
Z，s STAFF 

自分の理想の車をデザインし，そ 
の CM を制作したものである。 TV 用に 
30秒ちようどに編集されている。車 
に対して徹底してこだわっており， 
見えないような細部や，ボディの微 
妙なラインを出すために，何十枚も 
の図面を作成した。 


特別賞 



ゲッピーロボ 

京大マイコンクラブ：石井源久 

時間 ： 2分35秒 

使用機種 ： X68000 
使用 ソフト： DoGA CGA システム 
マジックパレット 



ブランコ 

萌企画：島田弘明 

時間 ： 9分22秒 

使用機種 ： X68000 
使用ソフト： DoGA CGA システム 


宇宙船に乗って旅立った恋 
人をひたすら待つ。月日は流 
れ…… 。 娘さんがキャラクタ 
ーデザイン，奥さんが演技指 
導など，家族そろって CGA を 
制作しているのがほほえまし 
い。ストーリー性も高い。 


3機合体変形ロボ「ゲッピ 
一」は京の都でさまざまな敵 
と戦い続ける……。アニメの 
パロディだが，表現などに十 
分オリジナリティが感じられ 
る。また，模型が作られてお 
り，すべての変形が可能であ 
ることが確かめられている。 
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入選 

It could happen to you! 

琉球大学ニューメディアクラブ：贄良則 
時間 ： 2分21秒 

使用 機種 ： X6B000, PC-9801 
使用ソフト： DoGA CGA システムほか 

「メディ坊 j が植えた花はただの花ではなかっ 

た。どんどん増殖し . 。 クラブのマスコットキ 

ャラクター「メディ坊」の飛び出したまゆげなど， 
豊かな表情が楽しい。 



入選 

幸福の皇子 

team Eggs :伊藤圭一 


OhlXI Graphic Gallery 


入選 

デスペラード 

京大マイコンクラブ：横山浩之 


時間 

使用機種 
使用ソフト 


1分52秒 
X68000 

DoGA CGA システム 
マジックパレット 


ひとつの星の存 
亡をめぐる SF 大 
作。同クラブにて 
現在も害き続けら 
れている小説を映 
像化したもの。た 
だしこの作品はあ 
くまで予告編のみ 
であり，本編はな 
い。お絵描き ッー 
ルによる人物描写 
が一興。 


入選 

幻燈 



第3回 

アマチュア 

CGA ： X/f7h 

入選作品発表!! 


参考入選 

祭灯 


電気通信大学まに研：西之園修 


時間 


2分50秒 


下田紀之 


時間 


1分15秒（オリジナルは8分55秒） 


使用機種： X68000 
使用ソフト： DoGA CGA システム 
Z's STAFF 


時間 ： 3分45秒 

使用機種 ： X68000 
使用ソフト： DoGA CGA システム 


皇子は姫を助けるために，怪物の棲む城へ向か Z’s STAFF 



入選 


一瞬，脳裏をか 
すめる走馬燈のよ 
うなイメージを， 
音楽に合わせて幻 
想的に演出してい 
る。 3D よりも手描 
きの CG に重点を 
置いており， CG 作 
品の制作が目的で 
はなく，作品制作 
に CG を利用して 
いると割り切って 
いるようだ。 


HEART 

寺尾響子 


入選 

小鳥の朝食 


時間 ： 4分19秒 

使用機種 ： X68000+ トランスピュータ 


使用ソフト 


DoGA CGA システム 
サイクロン 


ハー トの エースが 

ひとり静かに笛を吹 

く . 。 先月号にも 

掲載したように，作 
者の方の職業は主婦 
兼イラストレーター。 
作品はほとんど静止 
画に近いカットで構 
成されており，それ 
らが，すべて絵とし 
て成り立っているの 
はさすがだといえよ 
う。 



木村良和 

時間 ：丨分33秒 

使用機種： X68000 
使用ソフト： Z’s STAFF 

DoGA CGA システム 


親鳥は，ヒナたちのエサに卜音記号を運んでや 

るが . 。 すべての絵を，丨枚丨枚お絵描きツー 

ルで描き， CGA システムでアニメーションさせて 
いる。作者はグラフィックデザイナーであり，色 
使いにテクニックを感じる。 



使用機種： X68000, PC-2B6 
使用ソフト： MUSCAT (自作） 



色まで塗って完成しているセルや背景をスキヤ 
ナで取り込んで， CRT 上に重ねて表示し，8 mm 力 
メラで コマ 撮りをしている。いわゆる CGA 作品で 
はないのだが，この手法は新しい表現に応用でき 
る可能性がある。 


参考入選 

手紙 

北川博之 


時間 ： 3分25秒 

使用機種 ： X68000 
使用ソフト： DoGA CGA システム 
Z’s STAFF 


失恋した女の子が， 
ひとり公園でたたずん 
でいると…… 。 今回の 
応募のなかで唯一の， 
実写と CG の合成作品。 
もともとオリジナルは 
13分という大作なのだ 
が，コンテスト用にと 
いうことで作者自身に 
再編集していただいた。 
映像と音声との同期， 
音質やタイミングの取 
リ方などにも力を入れ 
ている。 
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匚決定！1990年度二] 


さあ，1990年度 GAME OF THE 丫 EAR の発表がや 
ってまいりました。今年もまた賑やかだったゲーム界。ど 
の作品も総じて面白さのレベルが高かったようで，読者の 
皆さんからさまざまな声が届きました。さらにアンケート 


八ガキ投票が加わったこともあって得票数もグーンとアツ 
ブ。この激戦を勝ち抜吉，晴れて受賞の栄誉に輝いたのがこ 
のゲームたち。ここはひとつ惜しみなく誉め讚えてあげよ 
5じゃありませんか。それでは受賞作の発表です，ど5そ‘！ 


編集協力浦川博之 • 山田純二 • 古村聡 • 金子俊一 


ゲーム 大賞 

3ンヲヨ: M ス 

ビクター音楽産業 442票 


てがっちりと組み込まれています。マウ 
ス操作を失敗したために大切なキャラク 
ターが死んでしまったとか，あわてて逃 
げて道に迷ったとか，荷物を整理してい 
なかったためにイザというときに大切な 
アイテムが取り出せなかったとか，そう 
いった体験をしているうちに，プレイヤ 
一があたかも本物のダンジョンに足を踏 



他の作品を突き放し，ダンジョン•マ 
スター が堂々の Oh ! X 大賞受賞！！おめ 
でとうございます。 

やっぱりといえばやっぱりという気も 
しますが，1年間まんべんなく話題作が 
発売になったこの年に，発売時期が早い 
というハンデをはね返して栄冠を射止め 
たのだから，たいしたものです。 

読者の推薦理曲を見てもわかるとおり， 


これほどまでにダンジョン.マスターの 
人気が高いのは RPG としてまったく新 
しいスタイルを築いたという点にありそ 
うです。落ちているものはなんでも拾っ 
て投げられるというアイディアや，徹底 
したリアルタイ 
ム性が，単なる 
発想ではな〈ゲ 
ームの要素とし 


み入れているかのような気分になってき 
ます。これはダンジョン•マスターでな 
ければ味わえない魅力でしょう。システ 
ムとして高い完成度を持たせたことに対 
しては脱帽するしかありません。 


ワラフで見る得票数 


HPiUh II I 

□□□□□□ 


□ ダンジョン.マスター 
□ ポピ 1 ラス 
CI □シムシティ 
匚 □ラグーン 
匚コ ソーサリアン 
1~I ワンダラーズ•フロム 
匚 □スーパーハングオン 
H □グラナダ 

I_I 三国志 .D 

□バブルボブル 
匚 □その他 


199醜 Oh ! X ゲーム大賞 


1位 

ダンジョン•マスター 

442票 

6位 

9ンダラーズ•フロム•イース 

98票 

E 位 

シ厶シテイ ー 

235票 

7位 

スー 八°—八ングオン 

昍票 

3位 

ポピュラス 

204票 

8位 

グラナダ 

87票 

4位 

ラクーン 

152票 

9位 

三国志 II 

82票 

5位 

ソーサ リアン 

110票 

10(立 

バブルボブル 

59票 
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2 位，3位ともに海外ゲームが入り， 
去年の海外ゲームの強さをあらためて見 
せつける結果になりました。これらもダ 
ンジョン •マスター 同様，今まで日本に 
ない スタ イルを武器にしています。 

シムシティ ーは都市を舞台にした シ 
ミュレーション。 ただ，都市を眺めなが 
ら順調に発展するようにちよこちよこと 
手を出すだけですが，なかなか思いどお 
りにならない都市の発展に悪戦苦闘する 
のがなぜか止められな〈なってきます。 

一方のポピュラスは，部族同士の対立 
にスポットをあててゲーム化しました。 
相手の住民にさまざまな天変地異を起こ 
してイジ ワル できるというのがポイント0 
最初は「イヶナイなあ」と思っていても， 
相手の容赦ない攻擊にカッとして反 1 供し 
ているうちに，次第に楽しんで いる 自分 
に気づいてしまうというわけです。 



ポピュラス 


ンムン7■イー 



I •-位3作いずれもまったく新しい発想 
のもとに作られているので， Oh ! X 大赏 
のこの結果は従来の硬直化したゲームス 
タイルに ユーザーが 変化を求めている表 
れということができるでしよう。 

その一方で，ラグーン，ワンダラーズ 
. フロム. イースなどのアク テイ ブ RP 
G の人気も根強いものがありました：■と 
はいえ決定版を欠き，次世代のアクティ 


ブ RPG に求められるものを摸索してい 
た1年だつたという感があります。 

全体的に TOP 10 の年間チャートと似通つ 
た顔ぶれになりました。海外ビッグタイト 
ルとそれを追いかける闽産 RPG ， それに 
ビデオゲームの移植と X 68000 専用のゲーム 
……。来年もこの梗 iW はおそらく変わらな 
いでしようが，勢カバランスがどう変わる 
かは注目したいところですね。 



受賞のお言葉 


ビクター 音楽産業 
ニューメディア 開発部宣伝 

小 ^ 治信さん 


このたびは栄えある Oh ! X ゲーム大賞 
をいただき，本当にありがとうござい 
ます。 

アメリカやヨーロッパで大ヒットし 
たこのリアルタイム 3 DRPG の面白さが， 
日本の X 68000 ユーザー にも受け入れ 
られたことは，さすが ユーザーの レべ 
ルが高いと再確認した次第です。 

今後も海外の楽しい興奮するソフト 
やオリジナルソフトを発売していく予 
定です。 

ぜひまたこのような賞をいただける 
ように頑張りますので，ご期待くださ 
い。 

ということで，発売中の「続ダンジ 
ヨン•マスターカオスの逆襲」もよ 
ろしく。 


読者からの推薦理由 

♦初めてプレイしたとき衝擊を受けた。 
これぞパソコンでしか遊べないゲームで 
ある。 赤城豊和 (23) 兵庫県 

♦マウスが壊れるほど，熱くなれるぜ。 

三宅永至 （16) 岡山県 
♦こんなにゾクゾクしたゲームは今まで 
なかった。 梶田真二 （16) 奈良県 

♦モンスターが突然出てきて，心臓が飛 
び出そうになったのはこのゲームだけだ。 

小笠原洋 （16) 東京都 
♦手に汗握る緊張感丨〇〇点，迷路のバズ 
ル度100点。 伊藤盛人（け)福島県 

♦ RPG をまったく新しい手法で実現した 
画期的な作品。植木正幸 (22) 神奈川県 



♦あのリアルな感動がとても良い。 


今村雄治 （18) 岐阜県 
♦日本人としてはつらい！とはいえい 
ちばん面白かった。 

森田宣幸 （19) 宮城県 


ダンジョン•マスターの推薦1¢ 

空想の世界で遊ぶ。世間では大袈裟な 
機械を身に着けて暴力的に人を巻き込む 
バーチャル リアリティと称する機械が流 
行っているらしい。しかし，問題はソフ 
卜である。当たり前である。しかし，こ 
の マルチ メディアといえば図鑑や百科事 
典しか作れないような貧困なお国柄では, 
それが何かを表現するような文化へ迪り 
つくのは銀色の遥かな道である。山の彼 
方の空遠くである。そこで暴れていたの 
は「幸い」ではなく，ダンジョン •マス 
夕一であった。 バーチャ ルリアリテイと 
いえば スターツアー ズであるが，あ一ゆ 
—大仕掛けをしなくとも，粗いパソコン 


の画面でもサンプリングの些細な音でも 
我々は空想世界に遊べるのである。ダン 
ジョン • マスターは4人のキャラクター 
はどれもプレイヤーではないという点に 
おいて，実にうまく胡蝶の夢を見させて 
くれた。ダンジョン•マスターのなかを 
我々は確かに歩いた。移動したのではな 
く，歩いたり走ったりしたのである。汗 
をかき，慌てたのである。そこがほかの 
ソフトと違うところだ。だからダンジョ 
ン • マスター は，とっつきにくいとか難 
しいとかいわれながらも，人々に愛され 
るのである。アメリカ人は戦争好きだけ 
ど，'やることはちゃんとやる。僕らが遊 
びたいのは得体のしれないおもちゃの国 
ではなく，仮想現実な世界なのだ。 （ K ) 
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グラフィック賞 

ラク-ン 


去年のジェノサイドに引き続き，ズー 
ムの作品が選ばれました。勝因はなんと 
いっても X 68000 専用という点でしよう。 
256 X 256 という粗いグラフィック画面を 
使ってはいるものの，色使いのうまさと 
アニメーシヨ ンの迫力でうまく カバーし 
ています。キャラクターの対決といい， 
ボスキャラの激しい動きといい， X 6800 
0専用設計の利点を生かし迫力に満ちた 
画面を見せてくれました。 

2位のワンダラーズ •フロム •イース 
のほうが溶岩や滝などの表現テクニック 
にかけては上だったようですが，もとが 

グラフィック賞 


1位 

ラクーン 

451票. 

2位 

ワンダラーズ■フロム•イース 

366票 

3位 

グラナダ 

224票 


ズーム 451票 

PC -8801 用とあってやや小さ 
くまとまった感があるのが惜し 
まれます。3位のグラナダ'も X 
68000専用。2面の雲の隙間か 
ら地上が見えるシーンをあげて 



推薦してくる人が多かったです。 

全般的に美しさよりも動きのある画面 
のほうが評価される結果となりました。 

読者からの推薦理由 

♦マップの 広さを感じさせないくらい 
キレイだから。市來敏（丨8)大阪府 
♦256 X 256 とは思えない。 

大石武 （16) 京都府 
♦ビジュアルシーンが えらく凝って い 
る 。さすが ズーム！ 

本田英雄 (21) 埼玉県 


スタッフの感想 

最近のゲームを語るうえで「グラフ 
ィック」はきわめて重要なものである C 
まあ，「グラフィック」はゲームの 
「顔」ともいえる。また，このゲーム 
業界は深刻なデザイナー不足に悩まさ 
れている。そういった状況のなかで，こ 
の「グラフィック賞」の受賞は大変名 
誉であると思う。今後もこの「顔 J を 
守りつつゲーム内容のほうも一層精進 
していただきたいものである。（善） 


音楽賞 

ラクーン 


音楽賞は，グラフィック賞と同じくラ 
ダーンの手に。曲だけで聴けばもっとい 
い曲はいくらでもありますが，たたみか 
けるような音楽がストーリーの展開やゲ 
—ムの性格とうまくマッチしていること， 
BGM としていい働きをしている点が評 
価を得ました。 

2位の モ トスは，ゲーム自体の注目度 
と比べると非常によく健闘したといえる 
でしよう。3種類の MIDI 音源に対応し， 
アレンジバージョンも用意するなど 「M 
IDI ミュージックの モ トス」というイメ 
ージを確立したのが強かったようです。 

音楽賞 


1位 

ラクーン 

415票 

2位 

モトス 

247票 

3位 

グラナダ 

241票 


ズーム 415票 



スタッフの感想 

サウンドメイキングはゲームに生命 
を吹き込む作業である。そういった意 
味では「ラグー ン」 は母親から出てき 
たばかりの元気一杯の赤子のようだ。 

グラフィック賞とこの音楽賞の2部 
門をさらった「ラグーン」，まさにゲ 
ーム2大重要拠点の征服に成功したわ 
けである。これからもさらなる進軍を 
続け次回作「ファランクス」では「ベ 
ストゲームデザイン賞」の制覇を期待 
させる。 （善） 


3位のグラナダも MIDI 音源 
対応。聞き逃せないのは爆発 
音がなかなかスカッとするも 
のになっている点です。 

MIDI 音源を採用したもの 
も増えてきましたが，ラダーンの受賞な 
どを見ているかぎりまだまだ内蔵音源も 
捨てたものではないようですね。 

読者からの推薦理由 

♦ゲームに音楽がバッチリマッチして 
いた。 段宏太郎 （19) 兵庫県 

♦なんたってネコが踊りますから。 

山中正宣 （17) 三重県 
♦効果音ドカーン！ ノリのいい音楽 
でやっていて楽しい。 

田辺和也 （16) 神奈川県 
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プログラミンク技術賞 

ブずアス 


エグザクト 

今年のプ CI グラミング技術のキ—ワ— 

ドはズバリ 「ラスタ ー スクロ ー ル」 で 
しよう。 X 68000 にはフアンタジーグー 
ンから登場し， 1990 年に入ってからはゲ 
ームセンターで 「ダライアス II 」 の画面 
処理が話題になったこともあって一気に 
画像処理技術のトレンド！：なりました。 

それをこれでもか，これでもかと見せ 
つけてくれたのがナイアス。異次元空間 
の表現に使ったり，半透明処理と併せて 
ワープを表現したりとレベルの高さはと 
ても ルーキーの ■(，品とは思えないほど。 

2位にはそのラスタースクロ ールを初 


プログラミング技術賞 


1 位 

ナイアス 

361票 

2 位 

スーパー八ングオン 

320票 

3位 

メタルサイト 

263票 


3 B 1 票 

めて本格的に ゲームに 応用し 
たスーパーハングオン，3位 
には超巨大キヤラが飛びかう 
3 D シューテイング，メタル 
サイトが選ばれています。 

また， 1990 年 12 月号で紹介した横内君 
制作の Xlturbo 用グラディウスも，ノ 
ミネート6作に迫る支持を得ていました。 



読者からの推薦理由 


♦ゲーム性はちょっとと思うけれど， 
全画面 ラスター スク ロー ルは凄い。 

大島靖 (23) 神奈川県 

♦どこかほかのゲームに似ているよう 
だけど，なかなかのテクニック。今後 
の期待を込めて。 

進藤慎一 (20) 青森県 


スタッフの感想 

電源を投入後，数秒後に恥ずかしい 
回転，拡大処理とともに現れる 「EX 
ACT 」 のロゴ。技術 だ， これぞ技術 
だ。ゲーム中のステージ間のビジュア 
ルシーンのワイヤーフレームのデモ。 
これも技術である。 「ナイアス」 はい 
たるところに技術の化学調味料が添加 
されているのである。しかし，化学調 
味 3 J 4 の取りすぎは体に良くないの だ。 
結果的に高血圧を招くのである。（善） 



ゲーム デザイン賞 


=/a=/5=-r- 


イマジニア 521票 


Oh!X 大賞が海外ソフト対決の場とす 
るならば，ここはもうひとつの対決の場。 
しかも海外ソフトは斬新なゲームデザイ 
ンを売り物にしているだけに，このゲー 
ムデザイン賞を受賞することはひょっと 
したら Oh ! X 大賞以上に価値のあること 
かもしれません。 

海外ソフト 3 本がまともにぶつかりあ 
った結果，受賞の栄誉に輝いたのはシム 
シティ ー。 Oh!X ゲーム大賞の雪辱を晴 
らしました。 

市長となって街を作るという発想はも 
ちろん，敵というものがいないこと，箱 


庭を見るような気分で楽しめ， 

そのくせ都市設計の仕組みに 
触れることができるというデ 
ザインは確かに独創的。 Oh ! 

X ゲーム 大賞に輝いた ダンジ 
ヨン•マスターも一'応 RPG て、、あり，シ 
ムシテイー に比べるとイ ンパク ト の点で 
及ばなかったようです。 


読者からの推薦理由 

♦このテのゲームは，またべつの 面白 
さがあるから。 

大道顕二郎 （16) 岩手県 
♦創造と破壊のどちらも味わえる。 

井戸直樹 (20) 岐阜県 
♦市長の立場で遊べるのがいい。 

宮島雅史 （15) 長野県 


スタッフの感想 

シムシティーには 勝敗がない。どん 
な街でも，街としてのなりを持つ。全 
减もないからゲームとしては刺激が少 
ないかもしれない。が， シムシティー 
のデザインが優れているのは「挑戦— 
障害—解決」の流れが，プレイヤーの 
イメージしだいで実に多様な展開を生 
みだすということだ。大都市になれば， 
それだけ複雑な局面と真剣勝負しなく 
てはならない。ガンバレ猪木！（晋） 


ゲームデザイン賞 


H 立 

シ厶シティー 

521票 

2位 

ポピュラス 

471票 

3位 

ダンジョン•マスター 

342票 
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主演キヤ^ 7 ター賞 


助演キヤラクター賞 


ポ匕 0 ユラスのブィト 


スー U の ネコ 


このナイトが家を焼いて周囲 
を焦土にしていく姿に屈折した 
芙いを浮かべた人も多いはず。 
ポピュラスの中の主役は誰だと 
聞かれたらやっぱりこのナイト 
になってしまうというわけです, 
惡の魅力が勝った1990年の屯演 
キャラクター賞でした。 


主演キャラクター賞 


H 立 

ナイト(ポピユラス) 

43票 

2位 

晩子さん ( SX - WIND 0 W ) 

20票 

3位 

マウス 

19票 


イマジニア 43票 



推薦理由 

♦こんなやつが世の中に I 
人でもいたら大変だろうな 
あ。大久保益幸 （19) 滋賀県 
♦我々の内に秘める残虐さ 
を浮き彫りにしてくれたか 
ら。小川保彦 （18) 東京都 


得票数でもわかるとおり，こ 
のネコの人気は圧倒的。 ゲーム 
本編に登場するわけではないけ 
れど，ちよこちよこと顔を出す 
たびになんか気になってしまう 
という，味のあるキャラクター 
なのです。今度はどこに登場す 
るか楽しみな人も多いのでは？ 


ズーム 9 B 票 



助演キャラクター賞 


1位 

ネコ（ラクーン） 

98票 

2位 

1’^(シムシテイー） 

29票 

3位 

マウス 

18票 


推薦理由 

謎の多いキャラクター。 
好物は？ 家族構成は？ 
年齢は？これらの謎はき 
っと次回作以降のエンべ口 
ーブで明らかになろう。 

(善） 


底抜け脱線ゲーム賞該当作品なし 

今年はこの賞への応募が少なかった それでも米ちゃったハガキは勝手に G A 
です。面闩いゲームが多かったという ME OF THE YEAR のほうにちよこ 
ことですね。それはそれでめでたいな。っと顔を出してますので，ご覧ください。 


集計を終えて 


昨年の海外ビッグタイトルの相次ぐ 
発売は，日本のゲームシーンに新風を 
吹き込むことになりました。それは海 
外ゲーム3作の突出ぶりを見てもわか 
るとおり，ゲームデザインの大切さ， 
発想の大切さといったことです。 

一方の国産ゲームは，特にァクティ 
ブ RPG とシューテイングゲーム にお 
いて過去のヒット作の影響から抜けき 
れないままゲームデザインの点では足 
踏み状態といったところでした。ダラ 
フイック賞，音楽賞の2賞を受赏する 
ほどの人気ゲーム，ラグーンでさえ西 
川善司氏によって「イースの別シナリ 
才のよ.うだ」と評されることからもそ 
れはわかります。ラグーンの AV パワー， 
ナイアスの ラスタースクロールなど， 技 
術的な而では大きく躍進を遂げましたが， 
それらの技# f を使ってイ可を作るのかとい 
う問題にぶつかっています。 

そこに登場した海外ソフトは，まさ 
にゲーム界の黒船来航といえるでしょ 
う。 H 1 本のソフトハウスが今後どうす 
るのか，ゲームデザインに力を注ぐよ 
うになるのか，それともダンジョン • 
マスターもどきやシムシティーもどき 
を作り始めるのか，ューザーが注意深 
く見守るときがきています。 


♦祝！ ダンジョン•マスター 

スキーでもさ，苦労なく滑れる自分の実 
力にあった斜面より，ちょっとビビるか 
な，ってくらいの斜面のほうが面白いじゃ 
ん。そういうものじゃん。本だって，少し 
自分には難しいかな，ってくらいのほうが 
面白いじゃん。これはなんでもそうだよね。 

今年は当初に望んだ「海外の面白いゲー 
厶をばんばんやりたい！ 海外には面白い 
ゲームがたくさんあるんだ！」っていう主 
張が全面的に受け入れられてしまった。 
祝！ ダンジョン•マスター！ でも，期 
待どおりってのはつまらない。誰でも「日 
本のソフトハウスは何やってんだ」っての 
は書くと思うけどそれは間違い。だって， 
ソフトハウスの問題ではなく，日本人や日 
本社会のメンタリテイの問題だから。 

私はまだまだもっと欧米の大人のゲーム 
やばかばかしいゲームを輸入してもらいた 
いと思う。 IBM - PC のゲームをしたいがた 
めにテラが売れてしまうくらいまでね。日 
本にも A 列車111とかはあるけど，総じて 
ぶっとび方がまったく足りない。作る側も 
遊ぶ側も。せっかくパソコンというどうと 
でもなる仮想世界を手にしたのだから，ぶ 
っとぶことを怖がってはいけない。いけい 
け Go Go ! の精神だ。いってしまったもん 


勝ちだ。もっとも勝つのは，いってしまっ 
て戻ってきた者だ。これが真実だ。 

(荻窪圭） 

♦もっと感性を育てようよ 

ダンジョン•マスター，これってマウス 
ちよんちよんでリアルタイムに物を取れて 
投げられて敵と戦えて……。これが日本の 
RPG だったら，「道具石使う」とか 
「たけひこ戦うスライム」とかで3回 
もウィンドウ開かなきゃなんない。ふう。 
ものぐさなアメリカ人は一生懸命どうすれ 
ばラクできるか考えるから。お国柄 「Take 
It Easyj てなもんだし。こういうダイナミ 
ックな考え方ってのは，日々仕事にこづき 
回されている日本人にゃ難しいよね。 

シムシティーやポピユラスだって，街を 
作っちまおうとか，わらわは神じゃ，だも 
んね。ホント，スケール大きいよ。そこに 
あるのは感覚的な面白さを追求した結果。 
グラフィックがどうのとかの，理屈じゃな 
くて感性に訴えかけるものがあるから。 

ゲームで人を楽しませるなら，まず自分 
が楽しい生活しなくちゃ。もっといろんな 
ものを見て、感性を磨いて，余裕を持たな 
くちゃ。んなこといっても，きっと働き者 
の多い我が日本国では無理なのかもしれな 
いけどね。ああ，悲しい性 。（出口香） 
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またまた勝手に 

GAME OF THE YEAR 

さて，読者の声を一挙に紹介する「勝手に GAME OF THE YEAR 」 のお時間がやってまいり 
ました。受賞作の推薦理由，受賞できなかった作品の声，自由応募部門賞に加えてゲーム回顧録 
とスタッフの声で今年は一層にぎやか。コンパの2次会のノリでお楽しみください。 



ゲーム大賞シムシティ ー&ポピュラス 

►小社商品だから。 

佐 ill 俊治イ マジ ニア ㈱ 広報宣伝課 
音楽賞ダンジョン•マスター 
►あの無音の感覚，突然の叫び声など音と 
いう意味ではとてもイ ンパク トがありまし 
た。 BGM は鳴りっぱなしにすればいいっ 
てものじやない。 米田孝 (20) 北海道 
主演キャラクター賞マウス 
►初代の マウスでアフターバーナー，ダン 
ジョン•マスター，ポピュラス，シムシテ 
イーを 耐 ■え られれ ばコス ト パフオーマンス 
は高いのではなかろうか？ 

吉村昇 (19) 大阪府 
主演キャラクター賞ポピュラスのナイト 
►ナイトには人間の破壊願望をくすぐるモ 
ノがある。ニヤつきながらナイトの行動を 
見ていた人も多いはずだ。 

水本昌宏 (18) 香川県 
主演キャラクター賞優子（ヴァリス） 
►誰もが5面の手前でセーブしてると思う。 

稲富顕二 （19) 岡山県 

底抜け脱線ゲーム賞 
•ラグーン 

►どうして「ジェノサイド」のノミネート 
がひとつもないのであろうか？ 古いのは 
確かだが，今なぉ最強だと思うのだが。事 
実遊びに〈る友人たちは，やっぱりこれが 
一番やな，と口を揃えていう。さすがにゲー 
ム大賞とゲームデザイン賞はダンジョン. 
マスター 以外にありえないが，しかしあの 
凄まじいまでの BGM ， 体どころか魂さえ 
もゆさぶるような BGM は，文句なしに音 
楽賞に今年も1票！ である。ちなみに底 
抜け脱線ゲーム賞はいたって普通のゲーム 
であったラダーンに決まりである。これも 
ほかのソフトハウスであったら許せたのだ 
が，あのズームだけに。まあフア ランクス 
はジェノサイド以上にエキサイトさせてく 
れることを期待しましょう。 

陣山達夫 (20) 大阪府 
• ウルフの出す ゲーム 


►ウルフ•チームの出すゲームは，グラナ 
ダやアクシスをプレイしてみてわかるよう 
に EASY モードでも難しいですね。皆さ 
んはサギゲー，ハマルなどといっているが, 
僕はこういうゲームのほうが好きだ 一！ 

大竹裕 (16) 千葉県 
• ダンジョン • マスターのエン デイング 
►苦労をして解いたのに最後の少しの絵に 
は悲しかった。 PC -6 XXlxx を思い出し 
てしまった。 眞鍋智博 (17) 香川県 

• A 列車で行こう！ 

►いや，単に III では脱線しなくなったけ 
ど，最初はよく脱線してたな〜って。 

末吉克行 (22) 兵庫県 

• F . S . S . ティグナスの冒険 

私は丨〇人で7ならべをやったときは5戦4 
勝，モノポリーをやれば悪徳商人と呼ばれる 
ほど性格がよい。よって，今までにも性に合 
わないゲームは存在していた。代表的なのは 
ウルテイマシリーズ。私の性格はアバタール 
とはほど遠い。シムシティーも比較的その筋 
のゲームであると思う。市民のワガママに付 
き合うなんて，とてもじやないが考えられな 
い。まあ， ハーレムを 作っていいというなら 
話は別だが。 

ところが，そんな私でも遊べるシナリオが 



前で待っているときがいちばん楽しかった 
こと。 山崎康則 （16) 北海道 

• 闇の血族 

► 本格推理モノだと思ったのに……。 

根内賢一 (20) 千葉県 

大賞 Yet 

► 1990 年度のゲームソフト No . 1は Yet だ 
と思う。この Oh!X を読んでいる人の半分 
は，このゲームをプレイしたことがあるは 
ずである。それにあのコストパフ オーマン 
ス！！たった780円であれだけ楽しめたん 
だから， Oh ! X ゲーム大賞は Yet にあげる 
べきである。 奥山浩司 （17) 三重県 

大賞遊擊王 II エアーコンバット 

あったのだ。「1972年スイス•交通渋滞をな 
くせ」である。特に遊ぶつもりはなかったの 
だが，なにげなく怪獣を出したり，メルトダ 
ウンしたり，ともかく街をめちゃくちゃに破 
壊したのだ。そうしたら，さすがに街は見る 
影もないが，交通渋滞がなくなっていたんで 
褒められてしまった。そりゃ，交通局に金を 
あげなかったし，火事はほっといたから道は 
ボロボ ロ。 あれじゃオフ ロー ド用の4 WD く 
らいしか走れないだろうな。めでたし，めで 
たし？ ( S . K .) 
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私の GAME OF THE YEAR 


►なんであの超ウルトラスーパーナイスな 
ゲーム，遊繫王 II エアーコンバットが GA 
ME OF THE YEAR にノミネートされて 
いないの力'。僕はがっかりした。サイバー 
スティックを使うとなかなか楽しめたのに。 
やっぱり遅いのが問題なのかな……。 

入本泰光 (19) 東京都 
大賞ワールドコート 

►ワールドコート はテニスの経験者から見 
れば恐ろしいほど完成度が高い（私はテニ 
ス歴5年)〇「友達と一緒にプレイする」と 
いう条件のもとでは文句なしでの大賞であ 
ると断言する（ポピュラスは時間がかかる 
し，けんかになるしでだめ）。 

松田英弘 (20) 京都府 
⑴このソフトの定価はいくらで賞ダイナ 
マイト•デューク 

►あるパソコンシヨップで新品が3, 800円 
で売っていた。その店の中古コーナーでは 
4,800円だった。数日後，新品が6,800円に 
なっていた。これっていったい？ 

⑵どれだけ定価を上げたら気が済むんで賞 
全ソフトハウス 

►あんなに大きい自社ビルをもっているの 
に，オーガ〇夕は8万本以上も売れたのに， 
△△と XX は斬からかなり流用できるはず 
なのに，ガイナ〇クスのソフトは絵以外は 
楽に作れるはずなのに， FM - R に移植す 
る余力があるのに，売り上げ本数は確実に 
増えているのに，どうして？ 

福永浩司 （19) 大阪府 
まだ解けないよ一賞殺意の接吻 
► 1月号で殺意の接吻が解けないと投書し 
た私。友人やパソ通仲間からも見たとはい 
われたのですが，誰もやはり殺意の接吻に 
ついては教えてくれず編集部の人にも見離 
され，今は子供と2人パックマニアってい 
ます。おまけに，またひとつ年を重ねてし 
まった。ぐすっ！吉田早苗 (29) 岐阜県 



大賞はやはりポピユラス。戦略の多彩さ， 
発見的な喜び，なにより対戦モード。ちなみ 
に，ブロミストランドはつまんない。あらゆ 
る要素が微妙にバランスをとって奇跡的な面 
白さを醸しているように思われる。「ゲーム」 
としての完成度は圧倒的。手を加える余地は 
ない。 シムシティーはゲームを 超えている。 
逆にいえば ゲームで はない。ダンマスも凄い0 
RPG という分野であれだけの衝擊が味わえる 
とは思ってもいなかった。構築した世界も凄 
い。大脳皮質にとって「謎」というのは麻薬 
的な魅力を放つ存在だ。謎。ダンマスは凄い。 

グラフィック賞はグラナダ。デモはいらな 
いし丨面目が長すぎる。それ以外ではグラナ 
ダは非常に美しいゲームだった。 

音楽賞はガンマブラネット。ゲームは苦手 
だが曲はいい（ノミネート時には強く推した 
のだが）。闍の血族もストーリーとの親和性 
ではゲーム史に残るデキといっていい。 

技術賞はナイアス。「新規参入にしては」 
とかの条件なしに優秀。単にラスタースクロ 
ールだけではない。ゲーム自体もかなり練り 

その他自由応募賞ブルトン•レイ 

►あのデジタル8色は懷かしすぎて怖い。 

白根茂稔 (27) 神奈川県 

よっこら賞ダンジョン マスター 

►ダンジョンに入るのが非常に怖 c 、ので， 
ゲームを始めるためには気力をふるいおこ 
し，重い腰をあげねばならない。 

宮沢清太 (15) 東京都 

熱血根性で賞ハム•スライス（ワールド 
コー ト） 

►球に飛び込むのがかわいい。 

中野信 (18) 三重県 
しよせん男は H で賞ランス 2 
► ……おおっ！ いつのまにか手に持って 
いたぞ！ 長谷川敬之 (18) 福岡県 

老兵は去らねばならないで賞祝一平 
►やはり，若手の代表 （？） である西川さ 
んが祝さんに勝ったから！ 



込まれている。「卑怯」というのは的外れ。 
難点は色づかいが悪い，敵が見にくい（そう 
いう特性の敵は除いても）。あれだけ次々と 
驚かせてくれたゲームも珍しい。見せ場を押 
さえたデモプレイヤーもうまい（くそ 一， こ 
ういう奴がいるから…… ） 。 

ゲームデザイン賞はポピュラスかダンジョ 
ン マスター か……と迷うところ。シムシティ 
一が入ってないが， A 列車を知っているので 
斬新さには欠けたため。でも，あえて国産の 
ファーストクイーンを推す。 ベス ト エン ディ 
ング賞というのがあればそれもあげたい（そ 
れにしても，外人はエンディングで感動しな 
いんだろうか？）。 

主演キャラクターはワールドコートのハム 
•スライス。はっきりいってこの娘はよくコ 
ケる。コンドル相手ではサーブも スマッシュ 
も比べものにならない。足は遅い。それでも 
技の限りを尽くして勝利をっかむ。「勝っ！」 
ではなく「負けない！」というプレィがいい 
(自分でやってんだけど）。やっぱり手のかか 
る娘ほど可愛い。 （ S . N .) 

高清水弾 (19) 北海道 

自由主義の壁は厚いで賞天安門スペシャ 
ル （ PDS ) 

►中国へは輸出禁止というこのゲーム。単 
純な内容ながら笑えました。しかし，社会 
主義を貫くことはできませんでした。10億 

人は多 C . 。 升井晋也 (22) 福岡県 

ずっと続くで賞夢幻戦士ヴァリス II 
►いつまでもビジュアルのゲームでしよう 
ね。 清水義弘 (22) 沖縄県 

めだったで賞 M . N . M Software 
►アルガーナに始まり，1990年の Oh ! X の 
台風の目であった。松田徹 (15) 奈良県 
どこいっちゃったんで貧チェイス HQ 
►期待していたのに。 

桜井良太郎 (19) 東京都 
いつになるんで賞ネメシス’90 

► ’90年5月からずっと8, 800円用意してる 

んですけど。 今井智雄 (17) 千葉県 

気になっちゃうプログラマ賞 K . H さん 

► MZ -700 用メトロクロスの存在を私は知 

っている。 上野壮也 （19) 大阪府 

顔が見たかったで賞片桐まなみ 

►え？ 知らないの？ ナイアスの自機 
「 ASP 」 のパイロットなんだけど。でも， 
Human 68 k の Ver . l で， DISK の中身を見 
れば，彼女のおしゃべりが見られるよ。 

伊藤博明 （18) 埼玉県 
功労赏横内威信さん 

► Xlturbo でグラディウスをあそこまで 
作るのは凄い。黒武者健一 (21) 神奈川県 
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ゲー厶回顧録 


その1:カオスが終わってしまった。難し 
い谢 I しいとフカしていたわりにはあっけな 
かった（魔法の地図があったからこそとい 
う話もある）。とゆ一わけで，次の狙いは 
ドラッケンである。まだ何も情報がないの 
でイマィチ不安だが，期待大である。 F 29 
とか F 15 ストライクイーグル II もいいが， 
予定のないものはしょ一がない。と洋物ソ 
フトばかりを並べたが，日本のソフトが嫌 
いなヮケじゃない。けどやっぱり技術の差 
というか気合いの入れ方が違うんだな。 

大森幹左隹 (18) 神奈川県 
その2 :天下統一が大好きです。大賞には 
天下統一を書きたかったけれど，ちょいと 
役不足だからポピュラスにしときました。 

夫下統一は，光栄と比べればビジュアル 
面とかではハデなところがないし，文字と 
数字だけでやるようなところは，戦国マニ 
アの人しか楽しめないから評判はあまりよ 
くないけど，とてらやりがいがあって面白 
かった。天下統一にはバージョンアップを 
ぜひしてほしい。戦闘シーンに力を入れて 
もらってグラフィックを増やしてほしいな。 
でも，そのために処理が重くなると困るし 
ディスタはやっぱり2枚におさえてほしい 
し，難しいだろうとは思うけど……。もっ 
と斬新な戦国ゲームがどんどん出ればいい 
と思う。 池本周央 (18) 京都府 

その3:私は最近タケルで初めてゲームを 
買いました。その名はビンビン麻雀ピーチ 
エンジェルといいまして，麻雀したさと安 
さにひかれて買いました。最初は簡単でし 
た。しかし進むにつれてツモのみであがっ 
たり，食いタンのみ，トイトイなどでがん 
がんあがられ，私は四暗刻.を狙う……。こ 
んな膠着状態が続き，ある日懲りずにゲー 
ムを始めたら，いきなりディスクがクラッ 
シュしてしまった。磁気面に1筋の線がつ 


いていた。私の涙のよ一に。せめて最後まで 
いきたかった。役満が出したかった。無念！ 
小栗一也 (18) 愛知県 
その4 :ああ，オレにとって Oh ! X の GA 
ME OF THE YEAR もこれで 3 回目を迎 
えるのか。う一ん，確かに X 68000 のソフ 
卜はここ1年でぐっと成長したが，去年の 
アフターバーナー ほどの盛り上がりは感じ 
られないのは残念だ。来年はズーム， SPS ， 
電波新聞社を筆頭に X 68000 を大いに盛り 
上げてほしい。 高橋洋 (18) 静岡県 

その5「ゲームと 私」： 1989年が私と X 680 
00との出会いの年であるならば，1990年は 
パソコンゲーム との出会いの年であった。 

1990年の夏までは私の持っているソフト 
といえば “ DataPRO -68 K ” だけであっ 
たし，「たとえ世間力 ? ， X 68000 はゲーム機 
であるといおうと私はそういう目的には使 
わない0ゲームをやりた〈なったら自分で 
開発する」といっていたものであった。 

そういえば，春まではデータベースソフ 
卜も自分で（しかも BASIC で）作ろうと 
していたっけ。1990年は挫折の年だったの 
ね0 

すべては友人の家で起きた。 PC -286 で 
信長の野望をやってしまった私はパソコン 
ゲームの世界にひきずりこまれてしまった。 

いつの 間にか8月18日に神田で Oh ! X を 
買うと，足が自然と秋葉原へと向いていた。 
銀河英雄伝説とめぞん一刻完結編（私の趣 
味の世界だ！）を買って家に帰り，その日 
は1日中デイスプレイに向かいっぱなしで 
あった。 

いつ しか私の部屋にゲーム ソフ トがあふ 
れた。ナイトアームズ，夢幻戦士ヴアリス 
II ，第4のユニットシリーズ。私の X 68000 
にゲームではなく道具としての未来はある 
のだろうか。 小林裕昭 (21) 東京都 


その B :今年の ゲーム 界は アフターパーナ 
一のような衝撃はなかったものの，完成度 
の高い作品は多くありました。ダンジョン 
• マスターは日 本の RPG とはまったく違 
うものに感じました。また，グラフィック 
と共に音楽のほうにも力が入った作品が多 
く，ラグーンなどは，まさにその代表作と 
いえるでしよう。ほかにも書き切れないほ 
どの良い作品がかなりあり，充実した1年 
だったといえそうです。 

山本昭治 (22) 神奈川県 
その7 :今年私がやったゲームは，ほとん 
どがアクション，シューテイングである。 
グラフィック，音楽は以前と比べて格段に 
よくなった。どのソフトにも良いところ， 
悪いところはそれぞれあるが，どのソフト 
にも共通した不満がある。それは“ポーズ” 
の機能である。ジョイスティックでプレイ 
していてポーズをかけようとすると，手と 
目は必然的にキーボードに向かう。その一 
瞬のスキに自機があえな〈やられていたり 
することが多い。まあ，これは2つボタン 
のジョイスティックではしようがない。で 
も， ソル •フイースのような1ボタンしか 
使わないようなシューティングであれば， 
ぜひジョイスティックでポーズできるよう 
にしてほしい。ポーズを解除するときはさ 
らに問題た％解除したとたんにゲームがス 
タートして，やはり手が戻る一瞬のスキに 
やられる。どうせなら解除してから3秒く 
らいしてからスタートしてくれればいいの 
に……と思う。その間は画面上で“ 3，2, 
……’’とでも表示してくれればもっといい。 
あと，私は F 1 のゲームがやりたい。ウイ 
ニングランとはいわないから，せめて F 1- 
Dream くらいのゲームはやりたい。誰か 
作らないかなぁ……。もちろん自分でも T 
RY してみます。新藤慎一 (20) 青森県 


最後に 


というわけで，皆さんの声を紹介してきた 
GAME OF THE YEAR もこれでおしまいです。い 
かがでしたでしようか？ 

今年はアンケートハガキで投票を大々的に募 
集するスタイルを取ってみました。「もっと思 
ったことを害くスペースが欲しい j という声も 
あり反省してますが，ともあれ非常にたくさん 
を反映した GAME OF THE YEAR とすることがで 
きました。投票してくれた皆さん，本当にどう 
もあリカとうございました。 

まあ，「集計を終えて」のところでは，海外 
ソフトの来襲がなんちやらかんちやらといって 


深刻がっていますが，ゲームの立場なんかをい 
ろいろ考えてしまうスタッフよりも，「いいも 
のはいい！」と素直にいえる皆さんの声のほう 
がゲームを正しく評価しているのは確か。だか 
らこそ GAME OF THE YEAR の重みというものが 
あるのです。とにかく自分の出会った面白いゲ 
ームを啃れて表彰してあげることができればそ 
れでいいんですよね。 

さて，結果は結果として，これからまた来年 
の GAME OF THE YEAR に向けてゲーマーとゲ 
ームの対決が始まります。どんなゲームが登場 
してくれるのか楽しみに待つとしましょう。 

そしてソフトハウスの皆さん，僕らをどひゃ 
一と言わせるゲームを作るべく，がんばってく 
ださいね！ 期待してるからね!！ね!！ 


ブレゼント当選者発表 

さて，お待ちかねのプレゼント当選者の発 
表です。まずゲーム回顧録の優秀者に贈る力 
セットボーイは神奈川県の小林裕昭さんに決 
定！ 自分のポリシーに反してゲームにのめ 
り込んでいくさまが，よく伝わってきました。 
ハンディ スピーカーは大阪府の福永浩司さん， 
千葉県の根内賢一さんに，カードゲームは北 
海道の米田孝さん，千葉県の大竹裕さん，東 
京都の入本泰光さん，岐阜県の吉田早苗さん, 
京都府の松田英弘さん，大阪府の上野壮也さ 
ん，ほか3名の方です。おめでとうございま 
す0 
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人とゲームのインタフェイス 



よりよいソフトウェアの作成に必要なこ 
とを知るために，記事としてできること 
はないだろうか。もちろんソフトウェア 
の価値は知識や技術だけで語られるもの 
ではない。とりわけゲームソフトにおい 
て重要なのは楽しさや新鮮さなどの感覚 
的な要素かもしれない。しかし，だから 
といって作り手のセンスとか感性などと 
いう話を持ち出してみても事態は何も解 
決しない。それらはたいへん重要な問題 
だが，取り上げるテーマとしてはもう少 
し普遍的な問題に絞りたい0そこで，今 
回は 「ユーザー インタフェイス」という 
ものに焦点を当てアプローチをかけてみ 
ることにする。それはコンピュータでゲ 
ームを行うということを根本から解析す 
るための試みでもある。 


ゲームに おける ユーザ ー Y ン刃ェイス 
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ゲ ー 厶とユ ー ザ ー インタフェイス 


インタフェイスというのは，なにかとな 
にかを結びつける接点のことを意味します。 
パソコンのように多くの技術が結集された 
ものでは，それら個々の技術をっなぐため 
の技術というのが必要になります。それが 
インタフェイスの考え方です。 

たとえば，楽器をつなぐための MIDI ， ハ 
ードデイスタや光磁気デイスタをつなぐ 
SCSI などといった規格がありますが，これ 
らの略語の最後の I はいずれもインタフェ 
イス （ Interface ) の I ですね。皆さんの目 
に触れるものだけでも，コンピュータ本体 
とデイスプレイ，キーボード，ジョイステ 
イッ ク，マウスなど多くのものがつながっ 
ていますが，これらをつなぐ回路はすべて 
インタフェイスと呼ばれています。 

ユーザ ー- r ンタフェイスとは 

一方，ユーザーインタフェイスというの 
は，プリンタインタフェイスとかハードデ 
イスクインタフェイスとかいった他の多く 
のインタフェイスと違って遙かに厄介な代 
ものです。なぜかというと，ほかのものが 
機械と機械のインタフヱイスであるのに対 
しユーザーインタフェイスはまさしく人間 
と機械のインタフヱイスであるからなので 
す。 

キーボー ドを 使ってコンピュータに 文字 
を入力したり，画面に表示された文字を目 
で確認したりすることは，人間と機械との 
情報伝達，つまりコミュニケーションとい 
えるでしよう。この コミュニケーションの 
在り方を考えるのが ューザー イ ンタ フェイ 
スというわけです0 

しかし，キーボードを使ったコミュニケ 
ーションでは正確なタイビングや情報の入 
出力に関する詳しい知識を必要とし，誰に 
でも簡単にパソコンと対話するというわけ 
にはいきません。そこで，パソコンとの情報 
のやりとりのためにわかりやすいメニュー 

表示を用意したり，指でものを指すように 
目的の場所を指示できる便利な入力装置 
(つまりマウスのことです）が開発された 
りしてきました。 

パソコンのなかでこの分野の先駆者とな 
ったのは Apple の Macintosh で，ウインド 
ウシステムというマウスやビジュアル表現 
を中心とするオペレーションが 「ユーザー 


インタフェイス」という言葉を一気にパソ 
コンのキーワードにしてしまったのでした。 
最近ではこうしたウインドウシステムを採 
用するパソコンが増えてきました。 X 68000 
の SX - WINDOW やマイクロソフトの Win 
dows 3.0 などもその一種です。 

ゲームに おけるインタフェイス 

今回のテーマはゲームのインタフェイス 
なのです力す，これもよくいわれるユーザー 
インタフェイスとさほどの違いはありませ 
ん。ただ，パソコンの ユーザー インタフェ 
イスが主として機械と人間のインタフヱイ 
スを指すのに対し，ここでは，ゲームの持 
つ世界とプレイヤーの情報伝達を取り持つ 
ものとしていっそう抽象的な意味を含んで 
いるといえます。 

では，具体的にどういったものがインタ 
フェイスとして問題となるのでしよう。ち 
よっと思いつくものを挙げてみます。 

インタフェイスというからにはなんとい 
っても操作方法に関係するものを思い浮か 
ベる人が多いのではないでしようか。キー 
ボード，マウス，ジョイスティック，トラ 
ックボールなどの入力装置を使った操作法 
全般ですね。 

それから重要なのは画面表示に関するも 
の。人間が視覚を通じて得る情報量は多く， 
パソコン自体もデイスプレイを ユーザー イ 
ンタフェイスの要として位置づけています。 
画面の持つ意味は大きく，全体のレイアウ 
卜から細部のメッセージ，あるいはウイン 
ドウなどの表示方法，メニューやアイコン 
などさまざまな要素があります。また，画 
面モード，解像度なども含まれるといって 
よいでしよう。 

さて，いま挙げたようなものはなにもゲ 
ームに限ったものではなく一般的なューザ 
ーインタフェイスに関するものばかりです。 
しかし一方で，ゲームの持つ世界そのもの 
をいかにしてプレイヤーに伝えるかという 
意味でインタフェイスとなるものもあるの 
です。このような見方ではグラフィックに 
よる画像表現自体もインタフヱイスとして 
の役割を持つと考えられます。これはさら 
に，表現方法と，それによる表現がゲーム 
の世界を効果的に反映しているかというこ 
とが問題となるでしよう。 


たとえば， RPG のグラフィックを考えて 
みます。舞台はトップビューか，サイドビ 
ューか，はたまた 3 D ダンジョンか，画像は 
ペイントされたものか，チップで構成され 
たものか，背景は スクロール か画面切り替 
えか，などといったさまざまな表現手段が 
考えられます。そしてそれらの手法によっ 
て表現されたキャラクターや背景がゲーム 
の世界にリアリティを持たせることができ 
るかということがいちばんの問題ではない 
でしょうか。 

どこに視点をおくか 

インタフェイスというものは特定のもの 
を指す言葉ではありません。 コミュニケ ー 
シヨンの レベルに よってさまざまなインタ 
フェイスがあるのです。人間同士が話をす 
る場合，会話を成立させるという意味では 
当然語学力がインタフェイスになりますし， 
深い意志の疎通がなされるためには両者が 
持つ知識や教養がインタフェイスとなるこ 
ともあります。この場合の語学力がシステ 
ムとして考えるべきインタフェイスであり， 
知識や教養がゲームのためのインタフェイ 
スとなるわけです。 

いずれにしても ユーザー インタフェイス 
の役割の基本は，ゲームとプレイヤーとの 
コミュニケーション， すなわち情報伝達に 
あります。そこで，この問題を扱うには常 
に2っの方向からの情報の流れに注意して 
みていかなくてはなりません。つまり，ゲ 
ームからプレイヤーへ•の情報伝達とプレイ 
ヤーからゲームへの情報伝達です。もちろ 
ん，これらは独立したものとして考えては 
いけません。なぜなら，2つの情報の流れ 
による相互作用でゲームというものが成り 
立つからです。 

一方から情報が伝わると，リアクション 
が他方に伝わります。これがゲームが進行 
している状態です。人間はパソコンからの 
情報に敏感に反応します力 5 '，人間からの情 
報にパソコンがうまく反応しなければ，ゲ 
ームはちぐはぐな状態に陥るでしょう。そ 
うならないためにもソフトウェア側は，難 
しい 要求に応えな〈てはなりません。 

そしてこれらの問題を考えてい〈と，結 
局は「わかりやすさとは何か」ということ 
につながっていくのです。 
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よりよいものを作るために 

戦うインタフェイス 

ゲームで八マるのとゲームに八マるのでは大吉く違います。ゲーム 

Na k ano S . uic , 中野修一 にのめり込めたし、とは誰ちが思うこと 0 そして，できるなら気持ち 

1 X よく八マりたい。ではどうすれば7少し難しい問題だから少しは 

考えてみる，必要なのはそれだけです。 


昔，若手の スタッフから 聞いた話。とあ 
るゲー ムのレ ビューで画面まわりや操作1生 
について 書いたものがあった（いまもよく 
あるが)。彼はそれを読んだ友達に，シナリ 
才や ゲームバランスよ り見た目や操作性を 
重視するのかと白い目で見られた，のだそ 
うだ。なるほど。 

4 つのパターンを 考えよう。 

1) 中身がよくて見た目や操作性がよい 

2) 中身はつまらないが見た目や操作性が 

よい 

3) 中身はよいが見た目や操作性が悪い 

4) 中身もつまらなくて見た目も操作性も 
悪い 

1)， 4) は明快。 2) にも思い当たるものは 
多いだろう。しかし， 3) のパターンは案外 
少ない。操作性が悪ければ，面白さが伝わ 
るまで触ってさえもらえず，いきなり 4) と 
みなされる場合が多いのだ。 

十二間間口の店を広げていて中身がない 
というのも困りものだが， ューザーと の接 
点を大事にしないようなソフトハウスに対 
して中身の期待ができるだろうか？ 

ソフトウェアの潮流は GUI を持つ方向に 
向かいつつある。これは画面が綺麗なほう 
がいい，ということではない。これまでの 
機能や性能は落とさず “ LOOK and FEEL ” 
のむしろ “ FEEL ” の部分で快適であること 


を目す旨そうとしている（と信じたい）。 

だから綺麗に飾れとはいわない0プレイ 
する人のことをもっと考えてほしいだけの 
話なのだ。 

綺麗だと気持ちいい。操作性がいいと気 
持ちいい。これはわかりやすい。 ゲームを 
やっていれば，操作性の善し悪しは一目瞭 
然。どれがよい悪いというまでもないし， 
皆さんのほうが詳しいかもしれない。問題 
にすべきは，どうやって ューザー インタフ 
エイスのよい ゲームを 作るかだ。そのため 
のポイント を 押さえて みたい。 

習慣 

慣れ親しんだものと違う動作をするもの 
を受け入れるのは困難だ。たとえば，ジョ 
イスティックの左右方向が通常と逆のスク 
ロールシュー テイング ゲームが あったとし 
よう。少々凝った作りになっているからと 
いって触る気になるだろうか？ 

私の知り合いの話をしよう。彼は，最近 
珍しくなった右手でジョイスティックを操 
る人である。どうしてゲーセンのスティッ 
クが左なのかは詳しく知らない力 1 ,右手で 
100円玉を入れさせるためではないかと推 
測する。右手のほうが連射能力が高いから 
左手でステイックを操作するというのはも 


っともらしいが，昔の ゲームでは 画面上に 
出ている弾数の制限がきつかったので連射 
は必要なかったはずなのだ。 

まあ，昔からテンキーで自機を操作する 
のがパ ソコ ンの 作法だった。つまり右手で 
移動，左手で攻撃だ。これにならい，初期 
の ジョイスティックはどれも右手で扱うよ 
うにもできていた。 

右手でスティ ック を使っていた彼にも， 
左手に持ち換えようとした時期があったよ 
うだ。しかし，無理してでも右手のほうが 
楽だと気づいてしまったらしい。愛用して 
いるのはかなり修理!:改造の加わったゼビ 
ウスステイックだ。 

ほっておくと突然あらぬ方向に走り出す 
ステイックをねじ伏せてグラデイウスやイ 
メージフアイトをクリアしてきた彼にとっ 
てやわなステイックはあわない。 

もっとも有名なジョイスティック，電波 
新聞社の XE 1- PRO を使うとき，彼の両手 
はスティックの前で交差している。堅牢を 
もって知られるこのスティックも 「メルへ 
ンメイズ」 において センタリングのきかな 
い姿に変わっていった（新品が2台破壊さ 
れた）。 

こうして彼はもはや左手でステイックを 
コントロールで きない体になった。染みつ 
いた習慣というのは簡単に改めることは不 
可能なのだ。 

話が大きく横道にそれてしまった。 

ユーザーインタフェイスに決定的なもの 
は現れていない。ならば，それがよい習慣 
でないとしてもまったく無視することはで 
きない。まして，これまで一定の評価を得 
ているもの，常識として広く受け入れられ 
ているものであればなおさらであろう。 

しかし，世の中には「斬新さ」というも 
のを勘違いして力\故意にそういったもの 
と違った動作をさせる人もいる。特に アマ 
チ ユアに 多いように思う。確かに， ゲーム 
の進行は従来のものと変わって〈る。しか 
し，それ以外にどんなメリットを生み出し 
ているかというとかなり疑問がある。よほ 


ゼビウススティック 


XI など，パソコン用ゼビウスに同梱されてい 
たジョイスティックのこと。四角いプラスティ 
ック製で初期のクリーム色，ブラックさらにゴ 
—ルドの3種類があった。裏面のスイッチを切 
り替えて右手用にも左手用にも設定できる 。XI 
ユーザーのあいだでは圧倒的なシェアを持って 
いた。その昔，祝一平氏がゼビウススティック 
買いますという告知を出したのを始め，いまだ 
に愛用する人も多い。 

その魅力はというと，右手でも左手でも操作 
できることもさることながら，スティックの遊 
びが非常に少ないことだ。中央にセンタリング 
した位置から，左右が認識される位置までの角 
度が浅く，さらに完全に倒し込んでも移動置は 
少ない。これは完全に倒し込んだ位置から逆方 
向に走る際にも機敏で無駄のない動作が可能だ 


ということを表している。腕を使ってガチャガ 
チャスティックを動かすのと手首に力を入れる 
だけですむのとでは効率が違う。 

頑丈でもある。ジョイスティックは製品の性 
格上，激しい振動などは当たり前，状況によっ 
ては床に叩きつけられるなどの衝擎に耐えねば 
ならない。これらは使用状況から必然的に求め 
られる特性といえよう。 

もはや入手は困難である。激しい使用状況で 
は接点部のゴムに亀裂が生じ，接点が入ったま 
まになるという動作不良を起こす。定期的に接 
点の角度を変えたり，トリガ部のものと入れ 
替えるなどのメ，ンテナンスは欠かせない。ジョ 
イパッドのなかには似た構造の部品を使用して 
いるものがあるので，臓器移植するのもよいだ 
ろう。 
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どのことがないかぎり，結局は改悪としか 
見られないのではないだろうか。 

というわけで， SX - WINDOW のスクロ 
ールバーはアントニオ猪木が泣いて頼んで 
も受け入れることができない。 

八ランス 

ユーザー インタフェイスとはなにか？ 

コンピュータの 処理を進行させるために, 
どうしても人間の判断が必要になることが 
ある。そんなときにお伺いを立てるところ 
であり，その操作の結果をューザーに伝え 
るための「工夫 j のことだ。 

もともと計算屋である コンピュータにシ 
ステム 全体を効率よく使うよう にさせるた 
めの ものが 「オペレーテイングシステム 
( OS ) j というプログラムだ。 0 S はいろん 
なものを管理す る。 

ディスクは無駄なく使われ，メモリや 
CPU タイムもうまくやりくりされる。こう 
したコンピュータ関係の「資源」のうち， 
「人間」の面倒をみるのがユーザーインタ 
フェイスの部分だ。 

一般的に「目で見てわかりやすいもの」 

が喜ばれている。しかし，ゲームにおいて 
はプレイヤーの行動は画面上のキャラクタ 
一に反映され，すべてはビジュアルに進行 
する 。 “What You See is What You Get .” 
がいとも簡単に実現されているのだ。 

必要なのは別次元での操作性だ。 

たとえば，どんなに優れた表計算ソフト 
があっても，データが入力できなければ使 
いものにならない。扱いづらいということ 
は システム 全体の効率を著しく下げてしま 
う。結果としてよいユーザーインタフェイ 
スは 処理を進めるうえでの効率よい設計と 
いうものを実現するものということになる。 

誰にも進めないシューテイングゲームは 
ゲーム バランスが悪いと同時に ユーザー イ 
ンタフェイスが悪いといわれてもしかたが 
ない。強力な敵に対処するには相応に強力 
な ユーザー インタフェイスが必要だ。それ 
は弾の雨の中でも確実に反応するスティッ 
クの応答性でも，攻撃を支援するオプショ 
ン類でもかまわない。 

ただし，オプションに頼りすぎていると 
バランスを失いがちだ。最強の装備を失っ 
たときシューティングゲームの本質的な操 
作性が剝き出しにされる。グラディウスや 
イメージファイトなど，よくできたゲーム 
にはオプションを失ってからでも戦う術が 
残されている。 

ゲームにおける処理の進め方，それはゲ 


ーム デザインと同義だ。 ゲーム 進行中は こ 
れがすなわちユーザーインタフェイスとな 
りうる。結局はそういった心構えが ゲーム 
全体の作りに反映されるといってもいい。 

た k えば “Yet Another Column " では 
ゲームバランスを取るためにそれなりの労 
力が費やされた。テストプレイのたびにゲ 
ームバランス用の定数テーブルは原形をと 
どめないほど書き換えられ，得点計算部も 
修整されている。原作者すら正確な得点計 
算アルゴリズムを知らないはずだ。 

“Yet Another Column " 開発時の基本 
的な コンセプト を紹介しよう。それは短時 
間で終わり，アクシヨン性が高く，技術と 
得点が結びつくということだ。末長く遊ぶ 
ためにも当初より スコアファイル は必須と 
考えられていた。 

ルールに ついては アーケー ド至上主義の 
人には評判がよくない。確かに落としてか 
らジ タパ' 夕できるような アマ ちゃんテトリ 
スに憤れた人には つらい かもしれない。 ハ。 
ソコン版（ただし PC 版や Macintosh 版）の 
テトリスや コラムス は一瞬の判断力がゲー 
ムのすべてだが，アーケードではそれに加 
えて小手先の技術がものをいう。操作性の 
違いがゲームの本質を変えているといって 
もいいだろう。 

実際， ユーザ— インタフェイスはゲーム 
を変えうる。あとちょっと ユーザー インタ 
フェイス が違えば，格段によくなるのに 
……と思う ゲーム もしばしば目にする。ア 
-ケードや海外の作品の移植では特に露骨 
に表れる。 ゲームを して楽しいのはその ゲ 
—ムに 思 I 、入れを持つからだ。確かに ゲー 
ム内容は同じなのだが，移植する人がその 
ゲームの 本質をとらえていないとわかった 
ときはやはり悲しいものである。 

最後に 

反論する方もいるかもしれない力 ? ，パソ 
コン ユーザーはユーザー インタフェイスに 
ついて寛容である。 

アーケードフリークにとってはキャラク 
夕と弾の関係は1ドット単位であり，ジヨ 
イスティックは絶対のものだった。しかし， 
パソコンではキャラクタはそれまで1ドッ 
卜単位で動いていたゲームなんてそうそう 
はなかったのだ。 

アー ケードフリークに評判のいい移植ゲ 
ームはあまり聞いたことがない。せいぜい 
バブルボブルくらいだと思う。当たり前の 
ことだが，その道の通ほど意見は厳しい。 
〇〇〇蛇や R 〇〇〇〇ならともかく，グラ 


デイウスやドラスピ，イメージファイト， 
サイバリオンでもかなりボロボロにいわれ 
る。ま，これはゲーマー側の事情だ。 

ゲームをするときプレイヤーとゲームデ 
ザイナーは対等な関係にある0プレイヤー 
としてはゲームの都合を押しつけられるの 
は嫌だ。ゲームを作る側にすればわがまま 
なプレイヤーは嫌だ。対話の接点，すなわ 
ち ユーザー インタフェイスのガイドライン 
を確立することが重要となる。これまでも 
述べたように習慣に則しバランスの基準と 
なるものを。 

1つひとつのゲームが違う以上，それを 
得るための方法はテストプレイを徹底的に 
行うこと以外にありはしない。 

簡単なこと，ではない。「不都合だとわか 
ったら作り直すことができるか？」簡単な 
ことではない。しかし可能なことだと思う。 
単にバグを見つけるためのテストプレイで 
はなく，ゲームデザインの一環としてのテ 
ストプレイ0 

もちろん，このときは ユーザー インタフ 
ェイス について 寛容であってはならない。 

日本の バソコ ン ゲームは 長いあいだ PC - 
8801 で実現できる もの， という十字架を背 
負っていた。ソフトハウスの人には失礼だ 
が，その範囲に収めざるをえなかったとい 
うよりは，それ以上のものを想像できなか 
ったといっていい（具体例を伴う反論には 
喜んで謝罪いたします）。実際，各ソフトハ 
ウスは必死で16ビットへの移行を行ってい 
るように思われる。ま，それでも 「 PC -9801 
で実現できるもの」でしかない。規模は変 
わっても発想は変わらない。結果としてハ 
—ドウヱアに頼りきるという安直なところ 
に落ち着いてしまう。 

AV 面の強化は行われても，本来もっと 
もハードウ ェア パワーを必要とする ユーザ 
ーインタフェイス部分が見直されたことは 
どのくらいあるだろうか。 

複雑化するゲームを簡単に見せる。水面 
下の白鳥の足のように ユーザー インタ フェ 
イスは戦い続けなくてはならない。 

* * * 

よいものを作るためには。 

1にも2にも，テストプレイ，テストプ 
レイ，テストプレイ0ビジネスソフトなど 
ならバージョンアップされるたびに速くな 
ったり，遅くなったり，機能が増えたり， 
操作性がよくなったり，バグが増えたりす 
る。ゲームソフトにもバージョンアップと 
いう のがあっ ていい と 思う。 

いや，ないというのがすでに間違いだっ 
たのではないだろうか。 
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特集人とゲームのインタフェイス 


ハードウェアからのアプローチ 

資源の賢い運用を 


Tan Akihiko 丹明彦 


コンピュータでゲームを作る以上，八ードウェアの制約を受け 
るのは当然ですね。でも，それらをいかにしてプレイヤーに感 
じさせないかといろ工夫も，よいユーザーインタフェイスを実 
現するためのポイントではないでしよろか。 


私たちは パーソナルコンピュータで日々 
プログラミングに いそしみ，時には ゲーム 
に打ち興じている（両者に費やす時間の比 
率に ついて ここでは言及し ない ことにしよ 
う ）0 パーソナルコンピュータと いうから に 
は個人で購入できる程度の価格である。当 
然，その価格に見合った性能を持っている。 
もちろん，本当に価格に見合っているかど 
うかは機種によって異なる。 

ともあれパーソナルコンピュータの性能 
には限界がある。しかしその限界を感じさ 
せてしまうゲームを作りだすようでは本物 
のゲームプログラマではない。というより， 
限界をゲーマーにしわ寄せしてしまうよう 
ではゲームプログラマとして失格なのだ'〇 
ゲームであるからには，ある程度まとも 
に動いてくれないと困るわけだ。ここいら 
がビジネスソフトなどと比べて極度にシビ 
アな部分である。「まともに動く」ことの定 
義は難しいが，とりあえず臨場感のある， 
というくらいのことにしておこう。パーソ 
ナルコンピュータの現実的な制約に引っ掛 
かっているとゲーマーに感じさせないこと， 
そしてそれをもとにしてゲーマーにスト レ 
スを与えてしまわないこと，が重要なのた^ 
•要点 

• ゲーマーは 楽しく ゲームがしたい。 

•ゲーマーは臨場感のあるゲームを求めて 
いる。 

• パーソナルコンピュータの 処理速度は限 
られている。処理能力は主に速度のことを 
指す。 

.• 解像度などの表示能力や発色数，音源の 
種類や発音数などにも機種によって制限が 
ある。 

• ゲーマーはゲームを するときまでそう し 
た制限にとっつかまっていたいと は 思わな 
い。 

• 多少プログラミングの心得があるゲーマ 
一は，愛機の性能に限界があるということ 
を 思い知らされるような ゲームを やりたい 
とは思わない。またそういう限界があるか 


らといってしかたないとは思いたくない。 

• 優れたゲームプログラマはそれらの制限 
を上手にプログラミングテクニックで押さ 
え込み，決してゲーマーにそれをしわ寄せ 
しない。 

* 

プレイヤーの意志を的確に計算機に伝え， 
行動の結果を的確に，またダイレクトにプ 
レイヤーに戻す0これができていない ゲー 
ム は， たいていやっていてつまらない。い 
い ゲームは，ゲームデ ザイ ン もさることな 
がら，こうした技術的な面にも配慮を忘れ 
ない。たとえ面クリアできなくても，たと 
え エンデイングを 見ることができなくても， 
動かして いる だけで面白い ゲームは 確かに 
ある。 

ゲームの プログラミングは， パーソナル 
コンピュータのハードウェアを最大限に駆 
使する一種の総合技術である。ゲームによ 
っては，通信に使われるはずの RS -232 C ポ 
ートでさえも対戦ゲームに使われる。手持 
ちのハードウェアをどのように使うかに， 
設計者のセンスが光る（月並みながら，結局 
は センスの話になってしまうのだ力り。 

入力のおはなし 

たとえばウインドウシステムにマウスは 
必須アイテムである。逆にテキストエディ 
夕をマウスだけで使えというのもナンセン 
スであろう。どんな環境に L それに合った 
デバイ スが 存在する。 ゲーム だってそうだ。 

さて，わが X 68000 のゲームを見渡せば， 
つながっているほとんどの装置はどこかで 
ゲームに 使われている。プレイヤーの手か 
ら X 68000 に意志を伝える道具，難しくいえ 
ば入カデバイス。ここでひととおりまとめ 
ておこう。 

入力は主にデジタル的なものとアナログ 
的なもの，の2つに分かれる。もっともこ 
れはプレイヤー侧からの印象で，計算機に 
とってはどれもデジタルではある。アナロ 


グ t いっても多段階デジタルにすぎない。 
ま，重箱の隅をつっつくようなことばかり 
いってる t 嫌われるか。デジタル的なもの 
にキーボードとジョイスティック，アナロ 
グ的なものにマウス，トラックボール，そ 
れにアナログジョイスティックがある。 
•キーボード 

当然のように標準で ついて くる（という 
と 問題がありそうだが…… ） 。テキスト をべ 
ース t し て 進行す るゲー ムやア クショ ンで 
も操作系統が複雑な ゲームは よく キーボー 
ドを 使わせる。しかしゲームにおけるキー 
ボー ドはなにも文字を入力するためだけに 
あるわけでは ない。 

意外な用途として，マウスなどを使うよ 
り正確に動かすためにキーボードが使われ 
ることがある。一本橋などのように，.どう 
してもまっすぐ行きたい，行かないと落っ 
こちてしまう……，そういうときは，テン 
キーなどを使って正確に移動方向を定める 
デジタル的であるところを買われるわけだ, 
ただ，当然のことながら，テンキーだと上 
下左右またはその組み合わせでしか方向が 
決められないので，90•単位や45°単位とい 
った動きは得意でも，30°の方向に動こうと 
すると，ほかのどの入カデバイスよりも正 
確にしにく くなってしまう t いう笑えない 
事態に陥る。これはジョイスティックでも 
同じこと。テンキーやジョイスティックを 
使わせるゲームの舞台は，たいてい直交座 
標(要するに縦と横しかない）である。 

參マウス 

標準で ついてい たことの意味は大きい。 
本当に大きい。しまいには アフターバーナ 
一の ような奇抜な使い方まで登場した （マ 
ウスが操縦 レバー のようにふるまう）。 

マウスは 本来ポイ ンティングデバイスで 
ある。画面に出てくる マウス カー ソル （矢 
印）が，机の上の マウスの 動くとおりに動 
く。手の動きに合わせて画面上のある一点 
を指示できる，それがポ インティングデバ 
イス である。 
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ゲームで，マウスを ポインティングデバ、 
イスとして正直に使う作法もある。多くの 
アドベンチ ヤーゲーム や ロール プレイング 
ゲームが そうだ。昨年度の パソコンゲーム 
界を席巻したダンジョン •マスター， ポピ 
ュ ラス， シムシテイー もこれである。 ゲー 
ム画面の中のいろいろな物体をポイントす 
るために マウスが 使われている。 

ほかに も， これらのゲームにはゲーム画 
面の外にアイコンがい〈つもある。それら 
のアイコンをポイントし，機能させるため 
にもマウスが使われている。比較的複雑な 
操作になりがちな操作系統をキーボードに 
割り当てずにすませるにはこの方法が優れ 
ている。 

余談になる力 1 '，ここで挙げた3つのゲー 
ムは，このアイコンの配置にセンスが感じ 
られる。思考の流れに逆らわないとでもい 
おうか0また私見ながら，ポピュラスは直 
交座標から脱していながら（いわゆるクォ 
ータービュー ） 少しも使いにくくなってい 
ないし，またアイコンから文字を極力排除 
して，わかりやすい絵を使っている点でデ 
ザイン的にも秀逸である。労多いわりには 
報われることの少ない日本語訳が入る余地 
がないことも得している。 

今後出て〈るゲームも，これら名作のシ 
ステムを見習って使える機能を画面上のア 
イコンに割り振るのはいい。いいのだが， 
よく練りもせずに下品に配置したものは目 
も当てられない。精進を怠ってはならぬ。 

* 

マウスもまた，アクションゲームでは多 
少風変わりな用途に使われている。アナロ 
グジョイステイックの代わりとして使うの 
である。先に述べたように， アフター バ'一 
ナーがそうで，機体の傾きをマウスでコン 
トロールできるというのは衝撃的ですらあ 
った。 

マウスがアク ショ ンゲームで使われる例 
としては，アルカノイドやシャッフルパッ 
クカフェを挙げることができる。これはマ 
ウスのボインテイングデバイスとしての特 



トラックポールの特性を生かした作品として代表 
的なマーブルマツドネス 



画面のデザインが素晴らしいポピュラス。アイコ 
ンの使い方がまた見事だ 

性を生かしたものであろう。狙ったところ 
にパドルを持っていく，つまりパドルはマ 
ウス カーソル そのものなのだ。しかもアナ 
ログ （？） 入力であるから，マウスを動か 
す勢いがパド ルの 移動速度に反映されるの 
だ。 

マウスが激しい動きに向かないというの 
は，どうやら先入観にすぎないらしい。 
•ジョイスティック 

X シリーズが伝統的にジョイスティック 
ポートを本体につけているためか，ジョイ 
スティックはほとんど標準となった観があ 
る。 

いまさら説明するまでもないと思う力 5 ', 
ジョイステイックの動作は上下左右および 
その組み合わせで8方向を指定することと， 
ひとつまたは2つ（それ以上）のボタンを押 
すことである。 

現時点ではもっともポピュラーなゲーム 
用入カデバイスである。 X 68000 に移植され 
るアーケードゲームのほとんどは，ジョイ 
ステイックで操作するものである。ただ， 
ジョイステイックの動作はキーボードで簡 
単に代用できるので（たとえばテンキーと 
OPT . l , 0 PT .2 キーなど），それもサポート 
しているのがほとんどである。 

X 68000 のジョイステイックポートは2 
つあるので，2本のジョイステイックをつ 
ないで2人用のゲームにするケースも多い。 

また，多くのジョイスティックはスクロ 
ールシュー テイング ゲームに 使われるため 
か，連射を肩代わりしてくれる回路を内蔵 
している。 

•トラックボール 

箱の上面にボールが埋め込まれていて， 
それを手で回転させるとその動きを検出し 
て計算機に伝える装置。早い話がマウスを 
ひっくり返してマウスの腹にあるボールを 
手で転がすのと似ている。マウスと同じ原 
理で動作し， X 68000 の 場合はマウス ポー ト 
に接続するのでソフト的にはマウスとほぼ 
同じ扱いになっている。が， ゲームの イン 
タフェイスとしてはかなり異なる地位にあ 



ポピュラスには日本語訳がいっさいない。手抜き 
といわれようが成功している例であることは確か 
る。 


トラ ックボールは まさにアク ションゲー 
ム向きの入カデバ、イスで ある。ボールは 大 
きく，可動部分も高速かつ滑らかに回転す 
ることを目的に設計されている。 

ポインティングデバイスとしての性格は 
薄い。マウスポートにつなげばマウスの代 
わりに使える力 5 '，手の動きとマウスカーソ 
ルの動きが必ずしも一致しない。 

トラックボールはそういう目的のための 
デバイスではない。マウスが手の動きに合 
わせて位置を変えるためのデバイスである 
のに対し，トラックボールは手の動きに合 
わせて速度と方向 （2 つ合わせて速度べク 
トルだ！ ） を変えるためのデバイスである0 

移動する方向がいかにもデジタルなもの 
(4 方向や8方向)でない場合や，速度の微 
調整が必要な場合，特に速度と方向が刻一 
刻と変わるような場合にトラックボールは 
役に立つ。速く回せばキャラクタも速く， 
ゅっくり回せばゅっくりと，任意の狙った 
方向に動いていく。 

サイバリオンや マー ブル マッド ネスは卜 
ラックボールを使うゲームの好例である。 

ところで ，X 68000シリーズ ( PRO および 
PROII 以外）のマウスはマウストラックボ 
ールと呼ばれている。マウスの蓋を開ける 
とマウスのボールが'上面にも出ていて，卜 
ラックボールのように操作することができ 
る。斬新だったのだが，残念ながらゲーム 
用のトラックボールとしては使いものにな 
らない。机の上にマウスを転がすスペース 
図1入カデ八イス 

※標準装備度は推測です 

デジタル的 

♦ 

キーボード 

ジョイスティック 

- ► 摞準装備度 

トラックボール マウス 

V アナログジョイスティック 

アナログ的 
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サイパースティックの発売と連動して話題となつ 
たアフターパーナー 


のないとき は 重宝するのだが，ボールがマ 
ウス用で小さく，俊敏な動きができないの 
で， ゲームに 使うのはほぼ無理だろう。 

トラ ック ボールはシャープからも発売さ 
れているが（国内で売られているのはほ t 
んどこのタイプだ)，外国製のものに比べて 
使いづらい。持ちにく〈てボタンが押しに 
くいのが主な理由である。もっ t デザイン 
に徹底的に凝ったものを作ってほしい。サ 
イ バース テイ ック のようにシャープが自ら 
デザインすればできるはずだ。 

•アナログジョイスティック 

そのサイバースティックの話。 X 68000 の 
キーボード並みに大きな本体の上に操縦レ 
バーと スロッ トル レバーを 模した大きなレ 
バーが立っている。通常のジョイスティ ッ 
クのような「レバーを倒した/倒してない」 
というデジタル的なものとは異なり，「レバ 
一を大きく倒した/小さく倒した」というよ 
うなアナログ的な読み取り方をする。 

前にもいったとぉり，アナログといって 
も多段階デジタル。スティックの傾きを 
0~255の数値で表す。そのステップが十分 
細かいのでアナログに感じ■るというからく 
りになっている。アナログジョイステイッ 



MENKURI。 サイパースティックをはじめ，ほとんど 
のスティックが取りつけられる。大人にはちよつ 
と小さいが，脚にキヤスターをつけるといいかも 


クは CPU を内蔵しており，ジョイスティッ 
クポートを介して通信でデータをやりとり 
する。そのためのドライバも出ている。 

アフターバーナーと 同時の デビューを 飾 
った， X 68000 の周辺機器のなかでも突出し 
た存在。 

しかし不満がなくもない。最大の難点は， 
手応えが軽すぎるということだ。サイバー 
スティックは誰がどう見てもアクションゲ 
ーム向けの入力装置だ。アクションゲーム 
をしていれば熱くなるのがふつうの人の反 
応。そうなればレバーを力一杯倒すのは当 
然で，軽すぎるサイバースティックのレバ 
一は苦もなく一杯に倒れてしまう。これで 
は_もはや“アナログ’’ジョイスティックで 
はない。「レバーを一杯に倒した/全然倒し 
てない j では，ほとんどデジタルになって 
しま5〇 

あとは耐久性にやや難ありといったくら 
い力 1 。目のつけどころはとてもいいのだか 
ら，もうひ t 頑張りといったところだろう。 
少々高くなってもかまわないから，しっか 
りしたものがほしい。おっと，こう書〈と 
いまのサイバースティックでも高くて買え 
ない （24, 800円）という声が返ってきそう 
だ。力す，とんでもない。ゲームがしたくて 
X 68000 を買ったのなら同じ金額をジョイ 
ステイックに投入するくらいの気構えがほ 


しい。 

氺 

以上， ここに 挙げた入力機器も，ソフト 
次第でいろいろな使われ方をする。センス 
のいいもの悪いもの， ゲーマーに 与える操 

作感覚も千差万別。 

出力のおはなし 

どんなゲームにもそれに合った，または 
それを実現するのにもっとも適した画面モ 
ードというものがある。 

あるひとりのユーザー（つまり僕）の，快 
適なゲームに関する偏った見解を述べてお 
こぅ。 

• 第一印象では音やグラフィックといった 
皮相の部分を見る。それがよければ，とり 
あえずは圧倒され，いいゲームのように感 
じる0 

•その時期も過ぎ去り，しばら〈遊んでゲ 
ームに 慣れてきた頃には，初めどれほど感 
激したグラフィックや音にもそれほど感じ 
なくなる。 

• むしろ気になるのは速度や操作性といっ 
た部分に絞られてくる。 

•その部分が腐っていると，あっという間 
に鮑きられる。 

•長く遊べるゲームの場合，こうした根底 


一太郎文化と Emacs 文化——プリンス • オブ • ペルシャ 


このところ海外ソフトで遊ぶ機会が多くなっ 
てとりあえずは喜ばしい。いっまでもそうでは 
いけないとも思うが，けっこう目を覚まされた 
面はある。あちらの人は遊ぶことにも半端じゃ 
ないのか，いろいろなところで学ぶべきところ 
がある。 

それらの海外ソフトが国産マシンに移植され 
るとき，さまざまな「改良」を加えられること 
がある。 

最近の作品ではプリンス•オブ • ペルシャが 
そうだ。 PC-980I シリーズの高解像度の画面に合 
わせてグラフィックを全面的に描き変えて，見 
事なまでの変身を遂げた。まるで別のゲームの 
よぅだ。 

個人的には，海外ゲームの移植は"卑屈なく 
らいに"オリジナルにべったりと移植すべきだ 
と思っているので，こうした改良は歓迎できな 
いのだが，別のゲームもしくはリメイク作品だ 
と思うことにしている。 

と，ここではこんな話をする気はなかったの 
だ。ここでいいたいのは海外版と移植版の操作 
体系の違いである。この原稿を害いている時点 
ではX 68000版が出ていないので，こんな話をし 
てもしかたがないのかもしれないが 。 

PC-980I 版では（そしておそらく X68000 版でも）, 
FI キーを押すとメニューが開く。そのメニュー 
の中から目的の項目を カーソル キーで選び，リ 
ターンキーを押すとその項目の処理を始める。 
メニューは階層構造になっていて，次々とメニ 


ユーウインドウが開いていく。マルチウィンド 
ウのようでいて全然マルチウィンドウではない 
のだが，それはこの際関係ない。 

対して海外版(要するに AMIGA 版だが，マニユ 
アルを見る限り Apple IIや旧 M でも同様である） 
では，コントロールキーで操作するのが基本で 
ある（むろん，通常のアクションゲームとしての 
操作はテンキー）。たとえばコントロール R でゲ 
—ムをやめてタイトル画面に戻り，セーブして 
おいた面からはコントロール L でロー ドして続 
ける。そのほかいくつもあるカヾ，ほとんどスク 
リーンエディタのノリである。それも機能をコ 
マンドの頭文字のキーに割り当てる Emacs の作 
法だ。 

これらを比べて，どちらがいいなどという不 
毛な議論をするつもりはない。ただ比べてみて 
とても面白く感じたというだけだ。ただ，使い 
惯れてから先，どちらが素早い操作ができるか 
はいうまでもないし，使い惯れないうちはどち 
らがわかりやすいかもわかりきったことだ。あ 
とはこのゲームが長く遊べるゲームかどうかに 
かかっている。そして僕は，ここ2〜3力月と 
いうものこのゲームに夢中だった。 

ときおり画面に現れる面数や残り時間などのメ 
ツセージにしても， PC-980I 版は画面の真ん中 
にどかんと現れるのに対し， AMIGA 版は画面下 
方の丨行のエリアに慎ましく現れる（そう， 

Emacs の ミニバッファ のように . )〇 どちらが 

いいかはわからない。純粋に好みの問題だろう。 
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の部分がしっかりしている。そうしたゲー 
ムは表面的な部分もしっかりしていること 
が多い。 

氺 

こうしたことをふまえてよい画面モード 
に関する見解を述べておこう。 

• 解像度にこだわってはならない。 

• 色数にこだわってはならない。 

結局みんな同じことをいっているのだが， 
つまりはそういうことだ。そして次のこと 
も忘れてはならない。 

• だからといって絵の質を落としてはなら 
ない。 

画面モードとは7 

順序が多少前後するが，ゲームでよく使 
われる画面モードをま t めておこう。ゲー 
ムの種類や性格によって，どういう画面モ 
ードを選ぶかが決まってくる。 

參解像度 

X 68000 の場合，解像度は768 X 512, 512 X 
512, 256 X 256 ドットとなっている。 

そのゲームが文字，特に漢字を多用する 
場合は，なるべく読みやす〈するために高 
い解像度を，アクションゲームなどでとに 
かくスピードが要求されるものだったりキ 
ャラクタの（見掛けの）大きさを重視したり 
する場合は低い解像度を選ぶ，というのが 
一般的な選択となるだろう。 

•ディスプレイモード 

X 68000 の場合ディスプレイの標準的な 
周波数は 31 kHz 。 ビデオ出力を考えるので 
あれば 15 kHz モードを使うことになる。画 
像の質感の違いからか，アーケードゲーム 
の移植版でも 15 kHz モードはよく使われる。 
24 kHz モードは PC -9801シリーズと画面の 
大きさを揃えたい場合などに，隠れモード 
的に用意されていることがある （24 kHz モ 
-ドを持たないデイスプレイがあるので， 
24 kHz モード固定のソフトウェアは作れな 

い)。 

♦グラフィック画面のページ数 

(1，2, 4ページ） 

•グラフィック画面の色数 

(65536，256,16色) 

たくさんの色を同時発色でき6 X 68000。 
グラフィック画面だけで実に 512 K バイト 
ものメモリを占有している。そのグラフイ 
ック RAM を何枚かのページに分け，重ね 
合わせて表示することができる。4ページ 
まで取れるこれらの画面はそれぞれ独立に 
動かすことができ，重ね合わせの順序も変 
えるこ t ができる。また，どれだけ緻密な 


背景を描いても，簡単にスクロールさせる 
ことができる。 

ただし，ページを増やすほど同時に出せ 
る色数も限られてくる。最大の4ページの 
モードのときは，同時に出せるのは16色だ 
け。ただし，その16色に割り当てる色は 
65536色の中から自由に選ぶことができる。 
その色の選び方に，グラフィック担当デザ 
イナーのセンスが光るわけだ。 

木 

ここでよい画面モードの話に戻ろう。 
操作する者へストレスを与えない“気持 
ちのデザイン’’をしっかりやればよい。と 
いうのではなんの解決にもならないので， 

もう少し画面周りに話を絞ってみよう。 

• 速度は速いほうがいい。 

速すぎるならその余裕をもっと処理を充 
実させるほうに回すことができる。 

• ディスクアクセスは少ないほうがよい 0 
人間は待たなくていいものに待たされる 
と腹を立てるものだ。頻繁なディスクアク 
セスで理不尽に待たせたりするものはよく 
ない。そういうゲームに限ってすぐゲーム 
オーバーになってしまって，ゲームしてい 
る時間より口ードしている時間のほうが長 
かったりする。 

木 

速度を落とさないためには， 

• 解像度は落とす。 

• 色数も増やさない。 

となる。これはなぜか。解像度を落!:すと, 
おなじ大きさのキャラクタでもグラフィッ 

図2主な画面モード 



ク画面に書き込まなくてはならないデータ 
の量が大幅に減る。ディスクへの格納スぺ 
—スも減らすことができる。色数を減らす 
のもこれと同様の効果がある。 

しかし，そのために絵が粗くて見られな 
いものになっては本末転倒であろう。とい 
うわけで， 

• 少ないデータ量で良質の絵を描くことを 
こころがけるべきである。 

という結論に達する。そのため絵師に要求 
される技術は相当なものだろうが，結局の 
ところ解像度や色数に頼るよりは画力に頼 
った絵を使ったゲームのほうが長くやって 
いて心地よいものだ。 

それよりもオンメモリにしたほうが喜ば 
れるのはいうまでもない。 1 M バイトでオン 
メモリならいうことはないが，それがだめ 
ならせめてメモリを拡張している場合だけ 
処理を分けるようにする。そのためにもグ 
ラフィツクのデータを下手にふくらまさな 
いことは重要。 

最後にちよい！:話がそれる力 5 ',ぜひとも 
いっておきたいこ！;がある。4枚組だ，5 
枚組だとディスクの枚数の多さを誇っては 
いけない。幸か不幸か， AMIGA はディスク 
ドライブが標準で1基しかないので，1ドラ 
ィブでそれほど不便なく遊べるというゲー 
ムが多いのだ。昨年の大ヒツト作で， 
AMIGA 出身•のものを思い出してもらえば 
おわかりいただけるだろう。意味のない大 
作崇抨はそろそろやめにしたいものだ。ど 
うせなら内容が'深いものを，だな。 



X 68000 の 
ゲーム画面は， 

① のグラフィック画面（実画面）を 

② の窓を通して 

③ のスクリーンに映し出す 
というイメージ。 
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特集人とゲームのインタフェイス 


直感できなければ意味がない 

模擬飛行と鍵盤 


Akikawa Ryou 秋川涼 


日本では*まざまなゲームの中で比較的マイナーな部類に属し 
ているフライトシュミレータ〇ここではあえてこのフライトシ 
ミュレータにスポットライトを当て、キーボードによる操作性 
について触れてみます。 


今回のお話は…… 

前回 （11 月号）のゲーム特集では Wiz 
ardry を取り上げた。 Wizardry はジ'ャンル 
分けをするなら ， RPG (口ールプレイング 
ゲーム）ということになる。しかし，ある 
意味では人間の視点による 3 D (洞窟内探 

索） シミュレーシ ヨン といういい方もでき 
る。 「 Wizardry 」 の発展型ともいえる「ダン 
ジョン •マスター」 などを見るとそのこと 
は明らかだろう。 

さて，そのほかの 3 D ものというと皆さん 
どのようなものを真っ先に思い浮かべるだ 
ろうか。 「スペースハリアー」 や 「アフター 
バーナー」 などの前方突進型アクションゲ 
ーム，あるいは「アウトラン」などに代表 
されるドライビングゲームなどだろう力 1 。 

最近ちらほらと出てきたとはいえ，まだ 
まだメジャーとはいえないフライトシミュ 
レータ。これをいちばんに連想してしまう 
人はまだまだ少ないだろう。 

「フライトシミュレータ」と「7」 

今回はこのフライトシ ミュレ ーションを 
題材に取り上げ，いろいろと述べていきた 
い。さらにもうひとつ，今回の話の中で主 
人公になるものがある。こちらは皆さんに 

図1 


ハンドル 



もたいへんなじみぶかいものであろう。そ 
れは キーボー ドである。 

昔はアド ベンチャー ゲームはもちろん， 
アクションゲームだろうとなんであろうと 
キーボードでやっていた。それゆえ，よく 
手首や指が吊りそうになったものである。 
しかし，最近では入力装置なども多様化し， 
ことゲームに関してはジョイステイック 
やマウスの台頭により，キーボードは日陰 
に追いやられてしまったという感がある。 

X 68000などはマウス標準装備だし，ジョイ 
ステイックの所有率もかなり高いものと思 
われる。 

このように人気が薄れてきたキーボード 
だが，もうゲームをやるときにはうっとう 
しがられるだけなのだろう力、いやいや， 
あながちそうともいえない。ここでフライ 
ト シミュレータの 登場なのである。 

ほかのジャンルのゲームではなかなか使 
われなくなってきたキーボードではある力 5 ', 
フライトシミュレータでは使っていて楽し 
いかぎりである。操縦している感じは十分 
に味わえるし，違和感もあまりない。どう 
してだろう。飛行機などは操縦したことが 
ないからだろうか0とりあえずドライビン 
グゲームと比べてみよう0 

このドライビングゲームというのがなか 
なか曲者。車を運転するのが目的なのであ 
るが，この感覚の再現はキーボード，いや 


操縦桿 



方向が重要 


ジョイステ ィッ クでも困難で，もはや ハン 
ドルをパソコンに取り付けるしか方法がな 
いのではないかと思わせるほどだ。 

一方，先ほども述べたようにフライトシ 
ミュレータでは飛行機の操縦感覚がかなり 
の部分，再現されているような気がする。 
ここで図1を見ていただきたい。左がハン 
ドルの動き，右が操縦桿の動き。ハンドル 
の場合，右に動くか左に動くかよりも回転 
の角度が重要，操縦桿の場合は入れた方向 
が重要というのが一目瞭然であろう。 

また，自動車はコースに沿った動きを要 
求されるという点で，ハンドルの傾きは非 
常に重要で，アナログの極致ともいえるだ 
ろう。飛行機の場合は動きの自由度は高く， 
入力がある程度デジタルでも許される。 

キーで左右 

さて，実際にフライトシミュレータを操 
作するときには，どのキーがなにに使われ 
るかでリアルな操作感覚が味わえるかどう 
かが違ってくる。まずは国内のフライトシ 
ミュレータを見てみよう。 

X 68000 で日本純正のフライトシミュレ 
ータといえば，ほとんど「遊撃王 II 」のみで 
ある0「遊撃王 II 」はアナログジョイスティ 
ックにも対応しているので，本当はそちら 
の場合も考えなければならないが，ここで 
はキーボードでの操作のみに絞らせていた 
だく。 

「遊撃王 II 」の場合，図2のような操作方 
法がとられる。使うキーの数も少ないし， 
特に難はないように思える。しかし，一点 
だけ少し使いづらく感じるのは，テンキー 
周り。1，3で左右に機体が傾き，2,5で機首 
が上下に向く（4,6では機体を傾けずに左右 
に曲がる）。この1,3,2,5というキー操作， 
慣れればなんてことはないのだろうが，や 
はり4,6,2,8のキー操作に親しんでいる指 
には戸惑いを感じる。惯れてからでも，熱 
中するうちに目的のキーとは違うキーを押 
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してしまうこともある。個人的には少し問 図3 

題ありといいたい。 


•F29 


どのキーがどの動吉に 


さて，それではどのようなキー配列がい 
いのかということになるが，実際にほかの 
フライトシミュレータでの例を図3に挙げ 
たので見てほしい。海外製品ばかりなので， 
耳にしたことのないゲームも出てくるとは 
思うが，囲みで紹介しているのでそちらを 
参照のこと。 

まずは，左右へのロール，機首の上下な 
どの飛行機の動きである。これはテンキー 
(4, 6,2, 8) を使う 「 FALCON 」， 
「DRAGON STRIKE 」 などのグループ， 
そして，カーソルキーを使う 「 F 29 j , 
「STRIKE ACES 」 などのグループの2つ 
に分かれる。例外はほとんどない。まあ， 
定石どおりということだろう。テンキーの 
ないコンピュータのためにカーソルキーで 
もできるようになっているのかもしれない 
が，望ましいのはテンキーのほうだろう。 
カーソルキーが十字型ではないコンピュー 
夕もあるからだ （ AMIGA もそう）。そのう 
え，周りに違うキーなどがある場合にはま 
すますミスが多くなる o X 68000 の場合は十 
字型だからカーソルキーでもいいかもしれ 
ないが，次に述べるスロットルとの絡みが 
あるので，やはりテンキーがいいと思われ 
る。もちろん，両方使えるのがいちばんい 
いのは決まっている。 


スロットルが問題 


次にスロットル調整であるが，これはア 
ナログである。さて，どういうふうに再現 
すればいいのか。いちばんに思いつくのは， 
2つのキーを使って増減させる方法。 

「遊撃王 II 」の場合がこれで， X , C ， ある 
いは7,8キーで増減するようになっている。 
まあまあいい割り当てである。右手を方向 

図2遊擊王!！ 


スロットル - 


操縦桿- 
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視点切り替え 
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視点切り替え 
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視点切り替え 
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視点切り替え 
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に専念させたいなら x , c , 左手が動きの操 
作以外のこと（武器発射など）で精一杯な 
ら7,8のキーを使えばいいのだ。 

ほかのゲームの場合にもこの方法は使わ 
れている。しかし，キーは上の2パターン 
のどちらでもなく，キーを使う。これ 
はテンキーの近くにも，また（テンキーで 
はない）数字キーのとなりにもあるので， 
X , Ct 7,8 と同じく右手でも左手でも操作 
できる。+，ーキーを使うことにはもうひと 
つ，大きなメリットがある。そう，視覚的 
にわかりやすいのである。 

例外としては ， 「STRIKE ACESj , 「 F / 
A -18」 のように F 1 から F 10 までの ファンク 
ションキ ー ， あるいは1から9までの数字 
キーで 10%~100%までの スロッ トル調整 
をするというものがある。目的の位置にす 
ぐに合わせることができるので，これはこ 
れでわりといい方法だが，どちらをとるか 
といわれれば前者のほうを選んでしまう。 
気分的にも スロッ トルを微調整しているよ 
うな雰囲気を再現できることだし。 

そのほか 

そのほかの操作はあまり使わないので， 

+ ,—キーと同じく視覚的にわかりやすい 
ほうがいい。ほとんどの ゲームで そうなっ 
ているように GEAR (車輪の出し入れ）， 
BRAKE , FLARE , CHAFF がそれぞれ G , 
B , F , C のキーというパターン。これだとパ 
ニックに陥ったときも，即座に判断できる。 

武器選択はリターン キー，ゲームの一時 
停止は P , エスケープキーは イジ ェ タト， 
視点切り替えはファンクションキーがいい。 
もちろん，使う キーは ほかにもいろいろと 
あるが ，さしあたって使うのはこれぐらい 
なので，そのへんは適当でいいだろう。 

ぜひとも統一化を 

こういうふうにキー操作はある程度のパ 
ターンに統一されているので，フライトシ 
ミュレータを何本もやっていると，説明書 
を読まなくても何回か試すだけで，飛ぶこ 
とができてしまう（また，このことで周り 
で見ている人に対し，優越感を感じること 
ができる）。しかし，実は飛ぶことができて 
しまうではなくて，何回か試せば飛べなく 
ては困ると思うのである。 

説明書を読まなければ，何回やっても飛 
ぶことさえできないとか，キーボードに才 
ーバーレイのようなものをかぶせないとプ 
レイできないキー配列，というのは迷惑な 


だけでなんのメリットもない。 

昔のフライトシミュレータフアンは，複 
雑なキー配列を使って，すごく現実的な飛 
行感覚を味わうこと，またそれを使いこな 
すことに，快感を覚えていたのかもしれな 
い力 5 '，いまはもっとメジャーな分野になっ 
ていくためにも，より簡単でわかりやすい 
キー操作で気持ちよく飛ぶことが重要であ 
る t 思う。 

例外中の例外 

ここまでに述べたものと，まったく異な 
る色合いを持った操作系を持つフライトシ 
ミュレー タがある。 「 WINGS 」 という複葉 
機を操るゲームがそうである （ X 68000 用に 
発売されている 「 WINGS 」 とは別のも 
の）。なにが違うのか。方向は カーソルキー 
だから先の例に当てはまる。実はスロット 
ル調整がまったくないのである。 

スロットル 調整がない。だから，上昇し 
ようとすると，スピードが落ちて エンスト 
をよく起こす。下降すればスピードがのる。 
それだけである。使うキーはもうひとつだ 
けで，機銃のトリガのみ。これならジョィ 
スティック でもできる。離陸や着陸のとき 
はどうすれば いいの か，.と思う人 もい るだ 
ろう。しかし， 「 WINGSj はそのあたりが 
うまく省略された ゲームな のである。 

「 WINGS 」 は シネマ ウェアシリーズのう 
ちの1作であるから，ただのフライトシミ 
ュレータではなくストーリー性を持ってい 
る。出撃の前には映画のような音楽が流れ, 
自分の書いた日記が画面に現れる。その日 
記を読み終わると，離陸の アニメーション 
シーンに 移る。このあと，状況説明が文字 
で（無声映画の間に入る説明のようなかた 
ちで）表示され，それから抜けるともう自 
分は大空にはばたいている， I いう感じな 
のである。 ミッションを 完遂するとまた文 
字が出て，日記に戻る。 

実にうまい演出だと思う。要するに，フ 
ライトシ ミュレー タをデフォルメした ゲー 
ムだといえるのだが，この演出のうまさか 
らほかの本格的なフライトシミュ レー タと 
比べても遜色のない雰囲気，パィロットの 
気分を味わうことのできるゲームに仕上が 
ってい る。 ジョイスティック 1本だけで操 
作するにもかかわらずである。 

キーに対する反応 

ここまででキー入力のことを考えてきた。 
しかし，入力されてそれでオシマイという 


わけではない。 「 WINGS 」 の例でもわかる 
ようにコンピュータの反応というのがあっ 
て，はじめて操作系のよしあしというもの 
を感じることができるのだ。 

反応は速ければ速いほうがいい。キー入 
力してしばらくしてから動き出す，という 
のでは予測した入力が必要になるし，第一 
快適!：いえる状態は見込めない。 

また，回転したとき，地平線の回転の角 
速度は速いけど，滑らかな回転ではなく， 
10度!：か30度とかの割合でカクカクと動く 
というのもある。これは全然よろしくない 
多少回転が遅くとも，滑らかな回転，こち 
らのほうが見て いて 気持ちいい。 

最初のほうにも少し登場したが，アナロ 
グジョイステイックというものがある。た 
だのジョイスティックの場合だと，フライ 
トシ ミュレー タを プレイ しようとするとき 
キーボードを必ず併用しなければならない 
しかし，アナログジョイスティックを使え 
ば，それだけで プレイ 可能となる（ボタン 
も多いから）。しかも，アナログだからステ 
イックを倒した角度で，機体の傾き，スロ 
ットルの調整などを細か〈できる。 

とはいえ，現在のフライトシミュレータ 
のレベルでは，まだアナログジョイスティ 
ックを使ってプレイすることに，あまりメ 
リットはないような気がする。なぜなら， 
前述した画面上の反応が ついて こられない 
からだ。アナログジョイスティックをすば 
やく動かしたときに，画面のほうもすばや 
く回転するなりしないと使っている意味が 
まったくない。 

入力装置がいくら発達して多様な入力が 
できるようになったとしても，それに対し 
てソフトウェアのほうがきちんと反応して 
くれないとうかばれない。現段階のフライ 
トシミュレータではまだまだキーボードか 
らの入力で十分である。_しかし，そうかと 
いってキーボードでやるのが面白くないと 
いうわけではなく，むしろ最初にいったよ 
うにそれはそれで面白い。 

最後に 

フライトシミュレータは数多く見ている 
のだが，最近では亜流である 「 WINGS 」， 
「DRAGON STRIKEj のほうに惹かれてし 
まう。変わりダネということで新鮮味を感 
じているだけかもしれない。しかし，これ 
らの持つ雰囲気の見事さ，それがプレイし 
ている側に催眠術をかけ，キーボードを操 
縦桿，あるいはドラゴンを操っている手綱 
に感じさせている気がしてならない。 
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F29 

文句なしに速い。しかも，カクカクした速さ 
ではもちろんなく，滑らかな回転も実現してい 
る。そのため，操縦中はグ ニヤ グ ニヤ （？） し 
た感覚が味わえる。機体は 「 F 29」 と 「 FI 9 j の 
2種から選ぶことができる。 

地形は遠くの物体は見えないが，近づくにつ 
れ複雑な形状になっていき，目前にきたときに 
はかなり細かく描かれている。飛行できる地域 
は4種類。アメリカの砂漠の訓練場，大西洋上， 
中東， ヨーロッパ。 ミッションはそれぞれに丨〇 
ある。最初の訓練場のミッションでさえ，「道路 
を走っているコンポイ集団を攻拏せよ」とか， 
「線路を走っている列車を攻擎せよ」などと面 
白いものが揃っている。 

しかし，速いせいで敵戦闘機が出てこないに 
もかかわらず，地面に墜落してゲームオーバー 
ということも多い。あと，ディスク2枚組でわ 
りと入れ替えがあるのが難点（プレイ中に読み 
にいくわけではないが)。これさえなければ，完 
璧にいちばん面白いフライトシミュレータとい 
い切れるのに，残念である。オートパイロット 
もあったほうがよかっただろう。 



FALCON 

これもわりと速いほうだろう。だが，それよ 
りもこのゲームの最大の売りは，前述の 「 F 29 j 
にはなかった「才一トパイロットの賢さ」と思 
われる。なにしろドッグファイトをするのにも， 
このオートパイロットをオンにすれば，こちら 
はトリガを引くだけでいいのだ。これならフラ 
イトシミュレータが苦手な人でもすぐに遊ぶこ 
とができるだろう。 

飛行できる地域はひとつだけということにな 
るが，別売のミッションディスクが2種類ほど 



海外モノをちょっと紹介 

出ていて，こちらを使うと新しい地形，新しい 
ミッションが楽しめる。コクピット周りの細か 
さ，視点の切り替えの豊富さという点も評価で 
きる。ハードディスクにもインストール可能。 
まさに，親切設計という感じ。 

おっと，もっと素啃らしいことがあった。な 
んと，もう I 台 AMIGA をつなぐと対戦が可能な 
のだ ( Macintosh , ATARI ST などともつなげ 
る）。ディスクにはプロテクトはかかっていない 
ので （マニュアル プロテクトあり），この場合に 
もゲームディスク自体をもう丨個買うなどとい 
うことは不要。 

F/A-18 INTERCEPTOR 

このゲームは丨988年に発売されたゲームで， 
現在では19.95ドルの安さで売られている。ベス 
トセラーといったところ力、。 

センスのよさは抜群で最新のゲームにも負け 
ないものを持っている。まず，地図に表示され 
ている4力所の空港（空母も含む）から，ひと 
つを選ぶ。そして， 「 F - I 6 j ,「 F / A - I 8」 のどちら 
に搭乗するかを決める。すると，その空港がど 
んどんとズームアップされ，気づいたときには 
横から戦闘機を見ている画面になっている。こ 
こまでの視点の移動が実にスムーズで，最初は 
かなり驚いた。 

練習飛行というのがあるのも面白い。まずは, 
デモのような感じでいろいろなフライトテクニ 
ックを見せてくれるのだが，その次の段階に進 
むと自分の前を先生の戦闘機が飛び，それにつ 
いていき先生の飛ぶとおりにマネしなさい，と 
いうことになるのである。 

デモフライトも入っていて，空母からの離陸， 
敵戦闘機の挈墜，橋くぐり，そして着陸を見せ 
てくれる。このデモを流しておくと環境ソフト 
のような雰囲気がある。 



STRIKE AGES 


スピードはそれほど速くないが，登場する戦 
闘機がとにかく豊富。自機では 「 F - I 5 E 」，「 F -4 
Ej ,「 F - IIIF 」， 「卜ーネイド IDS 」，「 AJ 37 j,「Mig 
-27」の6機，敵機では 「 F - I 4」，「 F - I 6 j ,「 F 5 
Ej , r Mig -29 j , 「 Mig-3l 」， 「ミラージュ 2000 」， 
「 Su 27」 の 7 機が用意されている。もちろん， 
外見やコクピット，操作感覚などが変わる。 

しかも，選択画面ではその戦闘機を 3 D で表示 
して，ぐるぐる回して見せてくれる。また，地 


形のほうでは Mt . RUSHMORE の4人の大統領が 
彫られた岩山なども登場し，見る者を驚かせて 
くれる。 

ミッションは隠密行動，戦術行動，戦略行動， 
攻擎行動の4つに分類される作戦がそれぞれ4 
つずつ用意されている。また，それに加えて任 
務を自作することもできる。 

ミツシヨンに入る前に内容がテキストと地図 
で説明されるのだが，このときに目標や任意の 
地点を 3 D グラフィツクで見ることができるの 
もうれしい。また，衛星視界，航路視界，友軍 
機からの視界ではズームイン/アウト，上下左右 
への パンなども サボー トされている。 



DRAGON STRIKE 

なんと，このゲームは AD & D シリーズ。なぜ， 
基本的に RPG である AD & D シリーズのひとつな 
のに，フライトシミュレータなのかというと， 
ドラゴンに乗って空を駆け回り，敵のドラゴン 
と戦っていくという内容だからである。 

このゲーム，写真での見た目もあまリパッと 
しないし，期待はしていなかったのだが，プレ 
イしてみると結構面白い。戦闘には飛び道具も 
もちろん使うのだが，基本的には槍を手にして 
相手に突進して丨頭ずつやっつけていけばいい 
のだ。これが普通の空中戦と違っていて，なか 
なか気持ちいい。 

ドラゴンのはばたく音が出力されるというの 
も，気持ちいい。相手のドラゴンをやっつけれ 
ば，悲鳴をあげておちていくし，自分が死んだ 
ときは地面に叩きつけられる。このあたりの雰 
囲気のよさはなんともいえない。 

ミッションも豊富で，ミッションに成功する 
たびごとに位が上がっていき，レベルアップす 
るというところに RPG の要素がちらりと見える 
のがご愛敬。グラフィックシーンもかなり多く 
入つている。 
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マウスで操る自動車 レース 

Indianapolis 500 


ここ数年，世の中 F 1 ばやりである。 F 1 がど 
んどんミーハーになりつつある。しかるに， 
わが X 68000 にはまっとうな自動車レースシ 
ミュレー ションがひとつも出ていない。誤解 
のないようにいっておく力 5 '，「まっとうな」も 
のが出ていないとはいったが，面白いものが 
出ていないとはいっていない。ただ，僕が面 
白いと思ったものが出ていないというだけだ 

(げっ，フオローになってない。 . いいもん 

誤解されても）。物理法則をまったく無視しき 
った動きをしてみたり，2次元のキャラクタ 
を拡大縮小しただけで3次元の遠近感でござ 
いといってみたり。酔いしれるような排気音 
が出るかと思えばそれもない（そういやスー 
パー ハング オンでいちばんリアルな排気音は 
「自分が転倒したときの他車の排気音」だっ 
たなあ，転倒して頭にきてるときにだけ聞こ 
えるいい音とは皮肉なことよ）。本当に車好き 
が作ったのかとまでいいたくなる（過激……)〇 
で，まっとうな，というのは，端的にいっ 
て 3 D ポリゴンものである。 3 D ポリゴンもので 
あればいいというものでもない力 5 ，これだと 
いいかげんな（もとい，よくできた近似をして 
いる，ですな）ことをしにくいので，相対的に 
信頼度が高くなる。 

1年前の ゲーム 特集で レースゲームの こと 
を書いた0半年前の ゲーム 特集でフライトシ 
ミュレーションの ことを書いた。そしていま， 
自動車 レースシミュレーション のことを書く。 
最近になって感動ものの自動車 レースシミュ 
レーションに 出会ったからだ。それが In 
dianapolis 500である 0 AMIGA や IBM PC 
( Dynabook でも OK ) で遊ぶことができる。 
3 D ポリ ゴン 表示ながら異様に速い。排気音 
も，これが レーシングカーの 排気音だ，とい 
わんばかりの音が出る （ AMIGA 版)。自分よ 
り速い マシンが 後ろから迫ってくるの がエン 
ジン 音でわかり，抜かれたあとはその音が前 
方へ遠ざかっていく。 

絵と音が いいの は AMIGA ゲー ムの常だが， 
それにただただ圧倒されている頃を過ぎると， 
このゲームの 真価が見えてくる。 

操作系は本当に単純である。 AMIGA 版は 
マウスを左右に動かせばハンドルを切り，マ 
ウスの2つのボタンでアクセルとブレーキ。 

アクセルがアナログでなくていいのか？ 
これが不思議なことにいいのである。コース 
が単純なせいもあるのだろうが，全周回を通 
じてアクセルは全開である。それでゲームが 
成立するのか？これまた不思議なことに成 


立するのである。コーナリングのタイミング 
がよければ見事に曲がりきるし，遅すぎると 
コース 脇に接触してタイムが落ちる。 

下手でもこれくらいは楽しめる。そして上 
達してくるとこのゲームの奥の深さが見えて 
くる。僕は上手な人のプレイを見ていてこの 
ゲームの奥の深さを垣間見た（情けない）。 

デフオルトのチューニングはわりに甘いセ 
ッティングになっていて，初めて遊ぶ人でも 
周回が必ずできるようになっている。そこか 
ら先は，セッティングを煮詰めに煮詰めて100 
分の1秒単位でラップタイムを縮めることに 
熱中していくことになる。ダウンフオース， 
サスペンションやタイヤの固さ，そうしたセ 
ッティングを少し変えただけで車の挙動が如 
実に変わる。たとえば直線のスピードを伸ば 
すと，当然のように曲がりにく くなる。 

セッティングを極限まで煮詰めて，速いけ 
れど扱いにく くなった車で，アクセル全開の 
ままコーナーに飛び込む。コーナリングのき 
っかけがちよっとでも遅れたらたちまちクラ 
ッシュする。タイヤのグリップが限界に近づ 
くとタイヤが悲鳴を上げる。テールが振られ 
るのもわかる。スリルに満ちたコーナーの立 
ち上がり。コースの幅をいっぱいに使ってい 
るので，コーナー出口付近では壁がぐんぐん 
迫ってくる。コーナーを脱出するのが早いか， 
曲がり切れずに接触するのが早い力、緊張の 
一瞬 0 

本当に速い セ ッティングのマシンで コーナ 
一をきれいに曲がりきるのは針の穴を通すの 
に 等 しい 技 だ。 限界走行を 1 時間 も2 時間 も 
続ける F 1 のトップレーサーたちが神のよう 
にも思えてくる。が，こうしてコー ス レコ_ 
ドを叩き出したときの達成感はなかなかのも 
の（らしい）。このゲームで遊んでいると，作 
者のクルマが好きで好きでしかたがないとい 
う思い入れをひしひしと感じてしまう。 

操作が簡単でもその他のデザインで上級者 


でも楽しめるものが作れるという好例といえ 
る。操作系は複雑に，本物そっくりに作れば 
それでよいというものでもないようだ。愉快 
なのが，トラックボールで走ったときがもっ 
ともタイムが伸びるというところ。この手の 
ゲームの多くはアナログデバイス への 対応が 
おまけ程度にしかなっていない力 ? ，これだけ 
コーナ リングが微妙でシビアなゲームになる 
と，ハンドルさばきをトラックボールほど精 
密に表現できるものもない。 

ゲームの 構成が練習 • 予選.決勝に分かれ 
ていて練習ステージではこころゆくまで走れ 
るし，失敗してやけになったら逆走してほか 
の車にぶつかって大事故も起こせるし，それ 
をあとから再生していろんな視点から見るこ 
ともできる（クラッシュは本当に派手で，車体 
の破片が粉々になって飛び散る。妙なところ 
まで凝っていて，クラッシュするのが楽しく 
なるくらいだ！）。 

基本的にオンメモリで動く。さらに獠くべ 
きことに，どんな機種でもゲーム速度は変わ 
らない。 AMIGA でも Dynabook でも Compaq 
の 386 マシンで もコーナーリングのタイミン 
グは同じだ。速い機種では表示がリアルに，’ 
動きが滑らかになる。こうしたッボを押さえ. 
た作りもあいまって，実にゲーム性の高い作: 
品である。ぜひとも X 68000への移植を実現し 
てほしいものた、 （ A . T .) 



レースは圧倒的な臨場感だ 



ビットインももちろんできる 


いろんな視点から見れる。再現モードがすごい 
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特集人とゲームのインタフェイス 


マウスオペレーションの心 

人に優しいって，抓だ？ 

ゲームに限らず， ユーザー インタフェイスを考えるうえで注目 
t されるマウス。その使い方によって，ゲームは優しくも，意地 

Qgikubo Kei ZtZ 悪くもなるのです。マウスを使ったプレイヤーとゲームのコミ 

ュニケーションのあり方を皆さんも考えてみてください。 


わかりやすさの現状 


Macintosh はパソコンではない。結局，そ 
ういう結論に達した。ではなにか 。 Macint 
osh は “ Macintosh ” というものである。少 
なくとも，エンドユーザーにとってはそう 
だ。私は Macintosh に関してはエンドユー 
ザーに徹することにしたので ， Macintosh 
がパソコンとは思っていない。もう少し補 
足すると，ジョブズは Macintosh というモ 
ノを作り，スカリーがそれにパソコンとい 
う要素を付け加えた，というほうが正しい。 

これはなかなか面白い発見だった。 
Macintosh を嫌いな人は， Macintosh をパ 
ソコンと思うからいけないのだ。あれは， 
Macintosh というモノなのである 0 そう思 
えば，実に可愛い。その証拠に，立ち上げ 
時に M Welcome to Macintosh .” と メッセ 
ージを出す。 Macintosh という環境へよう 
こそってな意味だ 0 Macintosh は，パーソナ 

ルワープロやファミコンをパソコンとはい 
わないのと同様，パソコンではないと思う。 

どうせだから， Macintosh か らパソコン 
を思わせるメッセージはどんどん削るべき 
だ。たとえば，爆弾マーク （ SX-WINDOW 
でいうドクロマーク）が出たときは，“ シス 
テムエラーです”というメッセージが出る。 
これはよくない 0 “I am confused .” とすべ 
きなのだ0ついでに， スペシャル というメ 
ニューは“その他”にしたほうがいい。せ 
っかく独自の言葉をたくさん作ったのだか 
ら，そこまでいかねば，と思うのだ'。さあ， 
君も，「小学生になろう」（笑)。 

そんなわけで，今回の原稿は始まる。 

いきなりだが，なかなか笑えるので，次 


の言葉を引用しよう。 

「考えてみると， 

人間のほうがパソコンの都合に合わせて 
いること， 

ずいぶんあったような気がします。 
誰もがもっと自由にパソコンを操れるよ 
うに。 

誰もが情報を井有できるように。 


これは何かというと，マイクロソフト社 
の広告の一部である。もちろん ， WIN 
DOWS 3.0 の広告だ。 

いったいぜんたい，“人間のほうが何かに 
都合を合わせないこと”があるだろうか。 
パソコンに 限った話ではない。人はすべて 
の機械や環境や道具に都合を合わせて生き 
ているのだ。そこのところを勘違いしては 
いけない。そこにあるのは，“都合を合わせ 
やすいかどうか”だけである。さらにいっ 
てしまえば，都合を合わせにく くても，“み 
んながそれに都合を合わせていれば，従っ 
て”きたのが人間である。 

私はこれから延々と ユーザー インタフエ 
イスについて書くわけだが，その前にいっ 
ておきたかったのがこれだ。 

もう少し賢明な人々はこう思っている。 

“都合を合わせないで使えるパソコン=パ 
ソコンがない時代に行っていた所業の感覚 
で操作できること”。果たして，それは可能 
だろう力 1 。パソコンの中という抽象的なヮ 
ールドで入はどこまで自由にふるまえるも 
のなのか。っていう難しい話をする気はあ 
まりないけどね。 

一番使いやすい入カデバイスは？ 

とりあえず，だらだらと並べてみよう。 
キーボード， マウス，ジョイスティック， 


タッチパネル，音声，ペンタッチ入力〇ど 
れがいいか。 

タッチノ、。ネルとジョイステイックが筆頭 
だろう。タッチパネルは銀行の ATM で，ジ 
ョイステイツクはフアミコンで使われてい 
る。人間にとって慣れやすいインタフェイ 
スであることは確かだ0 

そのあとに，ペンタッチ入力を挙げよう。 
続いてマウスと音声が同等レベルだろう0 
音声はなかなか期待されているようだが， 
今の時代においてはこのレベルだ010年後 
はどうかわからない。 

最後にキーボードがくる。 

では，よい入カデバイスの条 f 牛を考えて 
みよう0 

1) 初めの一歩が簡単 

2) 視線の移動が少ない 

3) 筋肉の動きが少ない 

4) 単純な動作と複雑な動作の間で比べた 
場合， 2) や 3) を満たす 

という具合だ。 4) ってのはわかりにくい 
が，つまりは，単純な動作なら簡単に指定 
できる力す，複雑な動作を指定しようと思っ 
たら途端に視線の移動量や筋肉の動きが増 
えるのはよくないということだ。 

異論のある人はあとで文句をいうように。 
私はない知恵をしぼって，考えている。 

キーボードは 1) でまず X だが， 4) は〇。 

2) はタッチタイビングができる場合に限っ 
て，成り立つ。 3) には X をつけたい。 

ジョイスティックは 1) 〜 3) は満たすが， 

4) が X である。ジョイスティックを使った 
RPG を見ればわかる。メニューを開いて， 
カーソルを動かして，という動作が非常に 
うっとうしい。コマンドをパソコンに伝え 
る場合，そのコマンドが多岐に渡れば渡る 
ほど，労力を必要とするからだ。 

タッチパネルというのはいい線いきそう 
特集人に優しいって，なんだ？ 57 
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だが， 3) で X である。銀行の ATM の CRT な 
らともかく，デイスプレイは垂直面に立っ 
ている。腕を前に伸ばすのは疲れる。ペン 
タッチも同様。デスクトップパソコンには 
向かない。 

音声というのを忘れていたが，命令の伝 
達に時間がかかるうえ，結局，コマンドを 
覚えねばならない。今は非現実的だ。私は 
留守電に向かってしゃべるだけでも緊張す 
るのに，ハ。ソコンに向かってしやべるなん 
てもってのほかだ，と思っているひとりで 
ある。 

そういうわけで，マウスが生き残る〇 1) 
においてはタ ッチ ハ。 ネル やジョイステ イツ 
クに譲るが，それ以外はなかなかいいバラ 
ンスが'取れていると思う。 

ああ，長い前置きだった。予定調和な結 
果の見えていた文章を読んでくれた皆さま， 
あり力 5 'とうございます。 

次は出カデバイスだが，何がいいか，て 
な話はもうしない0 CRT デイスプレイしか 
ないのである。さっさと次にいこう。 
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猫をカン袋に押し込んで 

「ボンと蹴り や， ニヤンと鳴く」という 
わけで，これが パソコンの 基本である。パ 
イコンに 対して何かメ ツセー ジを送る t ， 
それに対して何か反応が返ってくる，とい 
うことだ。むっつかしい‘言葉でいうと，イ 
ンタ ラクティブ。日本語では“対話的” t 
いうらしい。訳しても全然簡単にならない 
から困ったものだ。 

ハ。ソコンに メ ツ セージを送るというのも 
抽象的ないい方だな。このメッセージとい 
うのは，キーボードを叩いたり，マウスを 
クリックしたりという動作だ。 

人間は常に相手の都合に合わせている生 
き物だ。これをいやらしい言葉でいうと， 

“気配り”となる。最近のはやり言葉でい 
うと，フレンドリーって感じ。 

耳の聞こえない人に向かって大声で呼び 
かけるのは，フレンドリーでないというわ 
けだ。 


だから， Macintosh のマウスに向かって 
語りかけてもパソコンは動いてくれないか 
らといって，文句をいうのも筋違いだ。 

しかし，相手の都合に合わせたコミュニ 
ケーション手段を選択しているのに，それ 
に応えてくれないのは悲しい。 

街で話しかけた女の子に無視されたら悲 
しいのとよく似たものだ。 

インタラクティブでないものの代表が留 
守番電話だ。一方的に要求してぉいて，知 
らんふり。用件をいい終わったら“あり* 
とうございました”っていうとかだな，し 
てほしいとは思わないか。だって，こちら 
はいいっ放し。うまくいったかどうかの® 
認さえとれない。だいたい，失敗したら箱 
音のし直しくらいはしたいぞ。 

技術的に無理なのに放置しているのだと 
したら，人間側が“便利さに魂を売り渡し 
ている”のだとしか思えない。便利さと引 
き替えに何を譲歩するかという問題だな。 
もっとも，留守電に入れたメッセージに刘 
する反応というものは，その相手からの連 
絡によってなされるものかもしれない。た 
としたら，時間がかかりすぎである。 

どうしてインタラクティブでないといけ 
ないか。人は自分の行動のフィードバック 
を常に欲しているからだ。 

それを逆手にとったのが シュー ティンク 
ゲームに ぉける“硬い敵キャラ”だ（やっ 
と ゲームの 話がはじまった）。 

シュー ティング ゲームの 場合， フィー ド 
バックのレベルがいろいろとあって，もっ 
とも低いレベルが，‘‘ジョイスティックに力 
を入れると，その方向にスティックが倒れ 
る”という“物理レベル”だ。その次のレ 
ベルがスティックを倒した方向に自機が動 
〈とか，ボタンを押したら弾が出る，とい 
った“1次反応レベル”だ。その次に，自 
分力 5 '壁に当たったら爆発すると力 1 ,弾が® 
に当たったらそいつが雲散霧消するといっ 
た “2次反応レベル”がある。後者になれ 
ばなるほど，その ゲーム 独自の約束事が生 
きてくる。 

さて，硬い敵キャラというのは，2次反 
応 レベルのフィー ドバックに対する期待を 
裏切ることによって，プレイヤーを興奮さ 
せたのだな。 

私はこういうのが嫌いだ。弾が当たった 
のなら，色が変わるなりなんなり，ダメー 

















ジを受けたことを示すフィードバックが欲 
しい0 

マウスの場合だと，1次反応 レベルは 安 
定したマウスカーソル移動ということにな 
る。 

ユーザーインタフヱイスの話から随分そ 
れてしまったが，まあ，ゲームというのは 
フイードノ《ックをコントロールすることに 
よって，成り立っているということをいい 
たかったわけである。 

ユーザーが 期待する動きって？ 

よ〈いわれるのが， ューザー インタ フェ 
イスに対する次の意見だ。 

「ユーザーがこうしたらこう動くだろう 
という期侍に応えるのがいいューザーイン 
タフェイスである」 

それはまあ，そのとおりである。が，ュ 
ーザーみんながみんな同じ動きに対して同 
じ期待をするわけがない。私は常に画面上 
の女の子をクリックするとその子が脱いで 
くれるという動きを期侍するが，それが実 
現されているソフトを見たことはない。そ 
れはともかく，一番期侍に反した動きをし 
てくれるのは，常に日本語 FEP である。 

しゃあないから，もう少し一般的な表現 
に直すことにする。 

「ユーザーがこうしたらこう動〈だろう 
という予想をしやすいのがいいューザーイ 
ンタ フェイ ス である」 

たとえば，一太郎という日本語ワープロ 
ソフトは，何度使っても，どのコマンドを 
実行すれば何が起きるか，という予想をた 
てられない 0 Lotusl -2-3 というスプレッド 
シートの メニュー 構造は，慣れるまで実に 
無駄な試行錯誤を要求する。どちらも予想 
しにくいのである0わざと マニュアル がな 
いと使えないようにしたのでは，と思うく 
らいだ。 

なのにここまで平然と普及しているのは， 
「ューザーは予想することをやめ，受験勉 
強のように，ただ覚えることにした」から 
である。無駄な予想をして裏切られるくら 
いなら，はじめから期待せず，覚えてしま 
え，ってなわけだ。こういうソフトは，自 
分で考えてソフトを使う人にはすこぶる不 
評だ。 

う一ん。不幸だ。つていうより，こうい 


う受験勉強のような人生って，きっと退屈 
だと思う。 

では ， Macintosh のソフ トは，というと， 
決して日本人には予想しやすいものではな 
い。が，ひとつの機能を実行するためにい 
くつものキーを押して メニュー 階層を深く 
まで降りていく必要がある DOS アプリケ 
ーションに比べ，プルダウン メニュー 1発 
(あるいは2発）ですむから，試行錯誤し 
てて腹が立ちにくいのだ。単純であり，な 
おかつ“] Vlacintosh の世界”というワールド 
においては非常に整然としているため，非 
常に慣れやすい。さらに，ほとんどの ソフ 
卜がアンドゥ機能を装備しているため，間 
違えたらチヤイできる。そうこうしている 
うちに， Macintosh の動作は予想できるよ 
うになる（英語アプリケーションでさえ 
も）。 

ここで私、はもうひとつ付け加えたい。「頻 
繁に使う動作は簡単なオペレーションで実 
現できること」というものだ。部屋を片づ 
けるとき，一番上手な片づけ方は，部屋の 
中で自分が一番よくいる位置を中心にして， 
近いところから遠いところへ向かってよく 
使うものから順に置いていくことだ（あま 
り知られていないけど）。そうしないと，ど 
んなにきれいに部屋を片づけても，1週間 
で元に戻ってしまうのだ。 

ワープロで いえば，カット&ペースト， 
そしてファイル操作などが単純な操作で実 
現されるべきもの。たとえば，一太郎で文 
字列を削除しようとすると， “ ESC , D ， カー 
ソルを始点へ持っていく， Return , カーソ 
ルを終点へ持っていく， Return ” の6ステ 
ップが必要だ。始点の指定は省略できるが 
それを抜いても4ステップ。 Hyperword な 
ら， “ XF 1 + カーソルキーで 範囲指定， 
XF 1 +X ”の2ステップだ。この差は大き 
い。とっても大きい。一太郎というとすぐ 
“遅い”ということが問題となる力す，致命 
的なのは遅さよりも，こうした操作体系な 
のだ。 

こういう単純な キー 操作と理路整然とし 
た メニュー 構造を同時に成り立たせる。 お 
そらく， メニューと 慣れた ューザーの ため 
のショードカッ トキ ーとマウスの 併用が妥 
協としてべターだろう。 

どうも，今月はなかなかゲームの話にな 
らないなあ。困った。困ったぞ。というわ 


けで，話を変える。 

期待と裏切りに揺れる乙女心 

前に， シュー テイング ゲームに おける， 
ューザーの 操作に対するフイ ー ドバックに 
ついて話した。 

一般に ユーザーイ ンタ フェイス と呼ばれ 
るものは，物理レベルと1次反応レベルま 
でである。この2つは ューザーの 期待を裏 
切ってはいけない。私が サイバー ステイッ 
クを使わないのは，物理レベルにおいて， 
レバーは もっと重くあるべきだ，という期 
待に応えてくれないからである0物理レべ 
ルに関しては，ゲーム側の責任ではない0 

1次反応レベルに関しては，ゲーム側の 
責任だ。次の項からはちゃんと1次反応レ 
ベルの話をする0 

2次反応レベルから上の n 次反応レベル 
が難しいところだ。ューザーが期待したと 
おりの反応しかないとつまらないゲームだ 
し，常に期侍に反した反応しかないと，わ 
けのわからないゲームになってしまう〇コ 
ラムスが面白いのは，そのあたりがあまり 
にも巧妙だからだ。期待を超えた連鎖反応 
がプレイヤーを悔しがらせ，興奮させる0 

ューザーの動作が2次反応でフィードバ 
ックされるだけでなく，3次や4次まで伸 
びていけば，奥が深いゲームと称してもら 
えるわけだ。ダンジョン マスター やポピュ 
ラスはそういった点で，実に凝っている。 

予想しやすし U - ザー<ン刃ェイス 

週刊誌レベルの記事を見る！:，アイコン 
がもてはやされている。そのレベルがまた 
すごい。「絵文字は視覚的でわかりやすいか 
ら」だそうだ。笑止千万。 

だって，絵文字だけでは表せないから文 
字が必要になったのではないか。パソコン 
だって，すべての操作が誰にでもわかる絵 
文字にできるほど単純であったら，誰も困 
らない。アイコン神話ってのはその程度の 
ものだ。 Macintosh なんてアイコンの数が 
増えすぎて，なにがなんだかわからない。 
ただ，使っていれば覚えてしまうのがアイ 
コンであり，そうもいかないのがややこし 
い言葉だというのはいえる。人間の認識の 
問題だ。 
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だから，私はアイコンを否定するもので 
はない。アイコンで十分な局面において， 
実に有効な手段だ。 

ゲーム というものがある0ここではマウ 
スを使った話をする（つもりだった）ので， 
そういう ゲームを 思い浮かべていただきた 
い0ダンジョン•マスターやらポピュラス 
やら シムシティー やらね じ 式やらリ バーヒ 
ルの 一連のシリーズやら ノベル ウェアの 一 
連のシリーズやら提督の決断やらアートデ 
ィンクの栄冠は君に各種 マー ジャン ゲーム 
やらで， いろいろ たくさんある。これから 
も増えるだろう。絶対に増える。 

マウスは基本的に，画面の一部を指し示 
すことによって，その示した場所に応じた 
反応が返って〈ることになっている。 

マウスが指し示す場所の表現方法でいく 
つかパターンを見出せるだろう。ひとつは 
アイコンを使う方法で，もうひとつは文字 
によるメニューである。アイコン派はダン 
ジョン •マスター， ポピュラス，シムシテ 


Mac World Expo へ行って，面白い玩具を見つ 
けた。あれで128,000円程度なら安い買い物かも 
しれない。なにかっていうと，脳波を計る機械 
だ。 

まず，トランスミ ッ ターのついたヘアバンド 
を頭にはめる。前頭部内側に3 つの センサーが 
あり，そいつが脳波を計るわけだな。 

ト ランスミッタ ーが あれば， レシーバー もあ 
る 0 レシーバーは Mac World Expo であるから， 
当然 Macintosh につながっているわけだ。マック 
の画面には脳波が刻々と表.示され続ける。どの 
あたりが a 波でどのあたりがが皮か，というのは 
わかるから，画面を見ていればリラックスして 
いるかどうかわかるという寸法らしい。 

私がやってみたところ，「リラックスしてませ 
んね。リラックスしてください。子供の頃のこ 
となんかを思い出して j などといわれてしまっ 
た。ばかやろう。そう簡単にリラックスしてた 
まる力、。こんなところでリラックスできるのは， 
ただの脳天気か無神経だけだ，と思ったが，黙 
っていた。私は気が弱いのだ。そういえば，リ 
ラックスするって.どういうことなのか未だに 
よくわからないなあ。 

で，リラックスはどうでもいい。問題はこの 
mvA という機械だ。性能は？と尋ねたら，数 
百万円の機械と同じくらいだ，といってたので, 
それをとりあえず信じてやるとしよう。という 
ことは， Macintosh があれば，たった128,000円で 
こんなオモチヤが買えるのだ。 

脳波コントロー ルのゲーム だって，夢ではな 
いぞ。フィードパックを3次元グラフではなく， 
ゲームの 反応にしてやればいいのだ。 ゲーマー 
の心理状態によって敵の動きが変わるシューテ 
ィングとか， a 波がある程度でないと面クリア 
できないシューティングとか， こっちの a 波や/3 
波の状態がキャラクターに影響を与える RPG な 


ィーの外国勢。メニュー派はねじ式など和 
製シミュレ ー ションやアドベンチヤーに多 
い。 RPG もマウスは使わないが，カーソル 
キーによるメニュー選択を使うケースが多 

い0 

それに加えて’，特定のエリアではマウス 
の動作がアイ コン やメニューを介さずにゲ 
ームに影響を与えるシーンもある0ポピュ 
ラスの土地上げ下げや，ねじ式のダンジョ 
ンモード，ダンジョン•マスターの手のアイ 
コン だ。 

この3つに名前をつける。“アイコンオペ 

レーシヨン”と“ メニユ ーオペレーション” 
と “ダイレクト オペレーション” である0 

人間にとってわかりやすいとは 

人間がパソコンから受けるフイードバッ 
クは，視覚と聴覚しかない。キーボードが 
振動したり，ディスプレイから匂いがした 
りするのもいいだろう力す，ディスプレイか 


んて面白そうではないか。 

達人になったら，脳波のコントロールだけで 
シューティングができたりして。心が乱れると 
ポロポロ ってい うのもいい。 

Ramdom ELECTRONICS DESIGN 社としてはア 
メリカで積極的に売っていきたいそうだが（日 
本での売り上げは期待していないようだ），やは 
りそういう機器はセルフコントロールの好きな 
アメリカで受けるんだろうな。 

というわけで，マックがあれば，こんなもの 
も使えるのだ。仕様がわかれば， X 68000 にだっ 
てっながるだろう。さすがに， X 68000 版は出さ 
ないの？ とは聞けなかった（答えはわかって 
いるし）。 

脳波によるパソコンのコントロールを真面目 
にやりたいとはまったく思わないが，遊びの一 
環としては興味がある。この旧 VA は2つのトラ 
ンスミッターを使えるそうだから，2人協カプ 
レイもできるのだ。へっへっへ。こいつは面白 
い0 

ちなみに，脳波でパソコンをコントロールし 
ようなどと考える輩も多いようだが，止めたほ 
うがいいと思う。なぜか。人間は自分の思考を 
それほどコントロールできるものではないから 
だ。そこまで人間は単純じゃない。自分自身を 
コントロールしたいのなら話は別だけど，そう 
いう訓練はしたくないしね。 

セルフコントロールってのがビジネスマンの 
世界でははやっているらしいけど，バカバカし 
いことだと思うよ。自分で自分を洗脳するよう 
なものだもん。 

心なんてのは社会や環境でもまれて強くなっ 
たり弱くなったりあざとくなったりクレイジー 
になったりするもので，意志でコントロールし 
ようなんて傲慢以外の何者でもないのさ。って 
ばさ。 


ら匂いがしたらたいてい故障である。 

だいたい嗅覚が欲しいとはあまり思わな 
い。ビープ臭なんてかぎたくない（でし 
よ？）。なおかつ，匂いは惯れやすいから， 
いつしか刺激ではなくなってしまうという 
欠点もある。ビープ触ってのも怖いな。ヒ 
ープ音の代わり に 電気 ショックカす 伝わった 
りして，そうなったら，耐 ショック 絶縁 f 
袋でもしなきや。 

振動するというのは非常に嬉しいので， 
振動するマウスとかジョイステイックって 
のは作るべきだ。私なん力 1 ，銃が振動する 
というだけで， ビーストバスター ズなんて 
好きた^もんな。 

さてさて， ノヽ。ソ コンからのフィード バッ 
クのほとんどを視覚に頼っているのが現状 
だ。だから，視覚に頼りきったマウスオペ 
レー ショ ンが神聖視される。 

しかし，人はディスプレイを常に凝視し 
ているわけではない。画面の隅に小さく“ェ 
ラー”と出ても，気づかないことが多い。 
キャラクタベースのシステムではそれが普 
通だった。画面は常に分割され，分割され 
たそれぞれが役割を持ち，ューザーはそれ 
を覚えないと正しくフィードバックを受け 
られなかった。そこで， Macintosh はダイヤ 
ログという画面のど真中に現れてそれに答 
えるまで次へ進めないという機能を搭載し 
た。画面の真ん中に飛び出たものに気づか 
ないものはいない。特にキーボードオペレ 
ーションが初心者の視覚の多くをキーボー 
ドに奪われるのに対し，常にディスプレイ 
に目を向けさせるマウスオペレーションで 
は効果があった。 

ところが， いつの 世にも怠慢する人は い 
るものである。怠慢な人々は，“キャラクタ 
ベースのソフトウェア”に そのまま マウス 
を導入してしまったのである。ああ，無情 

入力機器が キーボー ドのテ ンキー や カー 
ソルキーからマウスへ移っ ただけの， メニ 
ューオペレーション。 クリックが有効なの 
は メニューの 上に マウスカーソルが いると 
きだけであり，さらに，画面中に調べたい 
アイテムが見えているのに， メニューから 
「調べる」なんていう項目をクリックせね 
ばならないもどかしさ0これでは マウス 対 
応とは呼べない。 

昔，右ボタンを押したらソフトキーボー 
ドがぼよんと現れたゲームがあった。我々 


1 ■脳波！」 
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は叫んだ、。 「おお，フルマ ウスオペ レー シヨ 
ンだ」0こういうのと変わらないではない 
か。 

だからして，受け入れることはできない。 
マウスを使うなら使ったなりの出来ってえ 
ものがあるのである。 

ひどいのが マージ ヤンだ。 せっかくマウ 
スが あるのだから，ポップアップメニュー 
から“チイ”とか“ボン’’とか選ばせるの 
は貧困すぎる。“食います か？’’ っていうメ 
ッ セージが出て，マウスカーソルが 手にな 
る。そして，相手の捨て牌をクリックする 
と，ボン！って叫ぶ（チイ！ でもいい 
けど）のがいい。 ロン や暗カンはメニュー 
でもいいけどね。リーチだって，リーチを 
メニューから選ぶより，自分のハコから千 
点棒をドラッグするほうを選ぶな，私は。 
多少面倒かもしれないけど。ゲームは気分 
で遊ぶもの，だ。 


たとえばこんな 
ユーザー インタフェイス 


私が思うに，“ マウスカーソルの 動くすべ 
ての領域において，いつでも反応を返せる 
よう準備がされていること”が正しい 。 M 
acintosh のハイノぐ一力ードなんてのがそれ 
を目指したものだ。あれは楽しい。なのに 
どういうこと力、， マウスカーソルは どこに 
でも動くのに，クリック の 効く位置が限ら 
れているソフトが多いということである。 
あるときにはある範囲に置かれた アイコン 
しか，別のときには別の範囲に置かれたア 
イコン しか反応しないという のは 極悪非道 
なのだ。 

もし，そういうグラフィック ツールが あ 
ったら，誰も力 ? 極悪非道だというだろう。 
画面にペン先選択の表が出ているのに，別 
のメニューでペン先選択モードにしなけれ 
ばその表が使えないとなったら，誰もがそ 
のソフトを非難するはずだ0 

どうやらこういう習慣があるらしい。そ 
のとき に 使えないメニューやアイ コンに 関 
しては，“網をかけたり，薄い色で表示”し 
て そ れを示す。ダンジョン • マスターや 
CANVAS PRO -68 K などではそうしてい 
る。こういう習慣をうまく使うべきなのだ。 

ぐちゃぐちゃ能書き垂れているのも芸が 


ないので，例を挙げる。 

3□ダンジョン編 

3 D ダンジョンの移動だ。ダ、ンジョン.マ 
スターはみんなぉ馴染み。移動は左下の移 
動アイコン群で行い，視界はものを投げた 
り，取ったり，叩いたりするのに使う。そ 
ういうことになっている。が，泉大介氏日 
く，「ねじ式のほう力 5 'いい」。 

ねじ式のダンジョンモードは図 2-1 のよ 
うな システム になっている。ダンジョンの 
グラフ ィ ックをクリックした方向に進むの 
だ。ねじ式のダンジョン自体は非常にわか 
りにくいものだったが，この移動法は確か 

図 2-1 


にわかりやすい。 

私は考えた。（泉大介氏の意見を大幅に採 
用して）この方式を応用して，；^ンジョン. 
マスター のような システム にも使えないだ 
ろうか。そこでできたのが，図 2-2 だ。ま 
ず，右へ動いたり後退したりという動作を 
枠の外へ置き，中は実に感覚的な操作でい 
けるようにした。こうすると，マウスの移 
動量が多くて面倒，という声もあろうかと 
思うので，それぞれのエリアはもう少し隣 
接させてもいい。ここで，マウスの移動量 
が少ないものを取るか，わかりやすいほう 
を取るか，だな。人間の集中できる視界と 
いうのはそれほど広いものではないので， 

；グンジョン.マスターのように 視界 ウイン 



ねじ式式ダンジョン移動法 - 

纖画駿 | 
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移動用マウス カーソル 


俯釅図型 R P© のアバウトな例 


ドウを凝視する必要があるゲームでは，多 
少面倒でもそこから目が離れないようなシ 
ステムのほうが親切だ。 

で，これでは移動はできても，投げたり 
拾ったりの動作はできない。そこで導入す 
るのが，ポップアップメニューだ。右ボタ 
ンを押す t , “足”と“手”と“目”のアイ 
コンがポップアップする。足は移動，手は 
投げたり拾ったり叩いたり，目は見たり調 
ベたりである。もちろん，選んだアイコン 
がそのままマウスカーソルになる。鍵を使 
ったりするときは，ダンジョン•マスターと 
同じで，鍵のマウスカーソルになる。どう 
だろうか。 

そういえば,ポップアップメニューを“真 
剣に”使ったゲームっていうのはなかなか 
見ないなあ。 

ゥルティマタィプ編 

3 D ダンジョンならそれでいい。では，今 
全盛のウルティマタイプ（日本ではドラク 
エタイプといったほうが通りがいいようだ 
が）はどうする力\これらはキーボードや 
ジョイスティック隆盛だ。移動行為にジョ 
イスティックが向いているというだけで， 
うっとうしいメニュー選択をさせる必要が 
あるのか。んなものはない。ないのだ。た 
だ勢いでいっているのだが，んなものはな 
いぞ。 

というわけで，図3である。要は，移動 

図3 


をなんとかすれぱいいのた％ 

で，私はこうする。図を見よ。画面には 
15 X 15 マス程度の俯瞰図が表示される。こ 
れはなんでも同じだ。このマスの中では， 
上の例にならって，マウスカーソルが靴の 
形になる。プレイヤーはこのマップに表示 
されている中で，「直線で行ってかまわない 
程度の目的地をクリックする」だけでいい 
のだ。すると，キャラクターはそこに向か 
ってマップをスクロールさせながら歩いて 
いく。ただこれだけ。途中でなにかイベン 
卜があったら止まるようにしておけばいい 
だけだ。うっとうしければ，マスクしたイ 
ベント（一度しか用のない石碑とか）に限 
って無視できるようにすれぱいい。 

簡単だ。我々が移動するとき，一歩一歩 
歩くか，という t そうではない。目的地を 
決め，「あそこまで行くぞ」と決心してから 
動くではない力，。ゲームでも，次はあそこ 
へ行こう，と無意識かもしれない力 ? ，心の 
中で密かに一瞬だけでも考えて動き始める。 
だから，目的地クリックはいい方法なのだ。 
それで，目的地に達したら右ボタンポップ 
アップメニューというお決まり。これで調 
査したり休んだり街に入ったりいろいろす 
れば，楽ちんだ。自分のキャラクタをクリ 
ックすれぱインフオメーシヨンを見ること 
ができたり，道具の持ち替えができたりす 
る。 

ほら，画面がたくさん余る。余ったとこ 
は全体マップなり，いろいろ特殊なアイコ 


ンなりを並べたり，メッセージエリアにす 
るのもいい。戦い用アイコンくらいはダン 
ジョン. マスター のように別に用意したほ 
うがいいだろうな。 

というわけで，ジョイスティックをセッ 
卜するだけのスペースもなく，キーボード 
操作の面倒さ（ウルティマ！）やカーソル 
移動による面倒なメニュー操作から解放さ 
れるのだ（実際に作ってみて，やりにくか 
ったらどうしよう。ちょっと不安)。 

ァドべンチャーゲーム編 

変なことを考えたついでに，アドベンチ 
ャ—ゲームにも 手を伸ばしてやろう。だい 
たい，アドベンチャーゲームというのは独 
自の世界を勝手に構築してしまったために 
ユーザーインタフェイスも何もあったもの 
ではない。アドベンチャー ゲームと いう名 
の特殊な法則が支配する世界があって，そ 
の世界ではどんなことでも許されてしまう 
のだ。人間がソフトの都合に合わせてしま 
う好例といえよう（そこまでいってしまう 
と， RPG た■ってたいていそうなのだが)。 

私としては，オブジェクト嗜好っぽいも 
のにしたい（補足：最近の俗世では，先に 
対象を指定してから動作を指定することを 
オブジェクト指向というらしい。ここでは 
オブジェクト指向言語と区別するために， 
オブジェクト嗜好とでもしてぉこう）。 

だいたい，いくら絵がきれいでも，絵と 
動作がまったく別物として管理されるのは 
どうも好きになれない。だいたい，見る， 
とか調べる，なんていう コマンド がよくな 
い。よし，見るぞ，なんて思ってから見る 
やつなんていない。これはアメリカ製テキ 
ストアド ベン チャーの名残をただひきずっ 
ているだけである。21世紀を前にしてする 
ことではない。 

そういうわけで，オブジェクト嗜好であ 
る。図4のような画面を考えてみた。 

とりあえず，窓とメモボックスとアイコ 
ン テーブル からなる。窓っていうのは， 
X 68000 内に構築されたアドベンチャーヮ 
ールドを視き見るための窓である。ゲーム 
はすべてこの中で進められる。メモボック 
スというのは，プレイヤーが自由に使える 
メモ帳である。 スクロール バーを使ってス 
クロールができるので，長い文章も打ち込 




マウスカーソルの形は状況で変わる。 
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める。字がでかいといまひとつみつともな 
いので（おそらく 512 X 512 ドットモードだ 
ろうから），12ドットの フォン トがいい。ア 
イコンテーブルはおまけ。ここにはデータ 
の セーブ やら，窓内の情報の切り替えやら， 
自分の状態（持ちものなど）のチェックや 
らを行う。 

私が考えたのは，移動アイコンをクリッ 
クする t 窓内のグラフィックが地図になり， 
行きたいところを選んだり，その場所の情 
報を得られたりし，持ちものアイコンをク 
リックすると，窓内に鉋の中身をぶちまけ 
られたり，電話アイコンをクリックすると， 
事務所（リバーヒルものの探偵アドベンチ 
ャーを想定）と連絡がとれたりするのだ。 

肝心の窓である。ここは一見，普通のア 
ドベンチャーゲーム風である。適当に見た 
り調べたり取つたりしたいものを左ボタン 
でクリックするとそれがズームアップする。 
さらに細かく調べられるものはもう1段階 
ズームアップする。手紙などは，それで内 
容を読めるようにする。右ボタンはポップ 
アップメニューである。ここには，ズーム 
ダウンやゲットなどがあり，細かい動作の 
指定が行える。人物と会話をするときもポ 
ップアップメニューを使う。 

まず排除したいのが，いま主流の，主人 
公の独り言である0プレイヤーが主人公な 
のに，ゲーム内主人公がペラペラしゃべる 
のはうっとうしいことこの上ない。「ここは 

翅4 


なんとか^ r よな」なんてことを いかにい わ 
せずにすますか，がひとつの問題である。 
どうしても必要なときは吹き出しを出す。 
登場人物が喋るときも吹き出しを出す。 

つまり，「見る」とか「調べる」という行 
為は画面を凝視することによって達成され， 
プレイヤーは画面情報からのみ情報を得る。 
決して自分の独り言ではないのである。 
X 68000 クラスのマシンなら簡単にできる 
はずだ。 

結局は2つにひとつだよん 

いろいろと ユーザー インタ フェイ スデザ 
インは多くの可能性とともに混乱を伴う。 
どういうものを選ぶかは2つにひとつだ。 
ユーザー を慣れさせてしまうか， ユーザー 
にこびるかである。 

ユーザーに こびるというのは， フアミコ 
ン のよう に 単純な ユーザーインタフェイス 
を与えて慣れさせ るか， ATM のタッチパ 
ネルのよう に 画面メ ッセージ と ユーザーの 
動作をできるだけつなげるかである。 

慣れさせるというのは， マウス やキーボ 
ードのオペレーシヨンである。ある程度複 
雑な動作を指定しようとすると，こびるだ 
けでは限界がある。ユーザーに簡単だよ， 
簡単だよといって騙しながら慣れさせてし 
まうという最近のパソコン業界やビジネス 
業界の常套手段もあるが，あれはサギだ。 


じゃあ，慣れやすいものを作ってやろう， 
慣れたらあとは快適だと思わせる環境を作 
ってやろう，というのが正しい，と思う。 
Macintosh にはそれを感じる 。 Macintosh 
は ューザー イ ンタ フェイ スガイドを作り， 
こういう ユーザー イ ン タフヱイ スを基本に 
してアプリケーシヨンを作ってください， 

とまでやっている。 

マウスは非常に単純な オペレーシヨン で， 
人間の行う動作とけっこう対応している。 
ドラッグはつかんで引きずりまわすことや 
指で囲って範囲を示すことだし，プルダウ 
ン メニューは トイ レットペーパーを 引き出 
す感覚だし，ダブルクリックは尻ごみして 
いるやつを後ろから突き飛ばす動作だし， 
クリックは指をさすことだ。これだけなら 
ワンボタンマウスである。2ボタンマウス 
の右クリックはちとややこしいが，ポップ 
アップ メニューは お尻のポケットから メモ 
を取り出す感覚だ 0 キャンセルと いうのは 
マウスに“指を離してチャイする”という 
機能を持たせられない代わりだ。 

だから， Macintosh はわかりやすいとい 
われるのである。 マウスを 使った ューザー 
インタフェイスは便利さを追求するあまり， 
状況に応じて右ボタンと左ボタンの機能が 
変わってしまうような複雑さをもってはい 
けないのだ。それは ューザーに “特別な記 
憶”を要求するものであり，慣れれば快適 
だというのは通用しない。それを通用させ 
てきたから現在のような怪奇な状況ができ 
あがり，新規参入 ューザーに 勉強を強いる 
元になったのだ。 

現実からあまり遊離しないューザーイン 
タフェイスは パソコンの 中に繰り広げられ 
る仮想世界（時代はバーチャル！）に没入 
させやすい0これをフレンドリーという。 

こういうフレンドリーさと，ユーザーの動 
作がどういう影響を与えたかというフィー 
ドバックが見えやすい設計。せっか〈マウ 
スを使い，グラフィックベースの資源をパ 
クパク食べる環境を使うのなら，ここまで 
考えてほしいのだ。 

氺 

そういうわけで，どこがゲーム特集かわ 
からなくなった原稿は終わる。ちょっと散 
漫な気もするが，なあに，そういうときは 
“ちょっと散漫な気がする” L 自分で先に 
いってしまえばいいのだ。へへへ。 
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m 人とゲームのインタフェイス 


「わかる j ためのしくみを考えよう 

ゲーム空間べのインタフェイス1| 

ゲームを楽しむことは，ゲームの中で考え，行動するといろこ 
^ とです。でも，プレイヤーがゲームの持つ空間を自然に感じる 

b ためにはどんな工夫が必要でしよ5か0ここではマップを見せ 

たり操作させたりする際の問題点を見ていきましよ3。 


ゲームを立ち上げ，スタートさせるとそ 
こにはそのゲーム独自の世界が広がってい 
る0プレイするにつれ，その空間のとりこ 
になってしまうことも多い。 

さて，これまでも私はゲーム内における 
迷路やマップなどの空間的な問題を扱って 
きた力 ? ，今回はこれらをユーザーインタフ 
エイスの問題と絡めて考えてみることにし 
たい。 

いうまでもないが， パソコンのデイ スプ 
レイは基本的に平面だ。そのことを私たち 
はよ〈知っている。ビジネスソフトには立 
体的な3 D グラフを作成するものがあるが， 
図法的な工夫はいってみれば約束ごとであ 
る。3つの座標軸にそって描かれたものは 
立体を表しており， ルールに 従ってグラフ 
の形を理解しなさいということだ。 べつに 
空間的リアリティは必要ない。電信柱なら 
いざしらず，グラフの影からはお笑い芸人 




「 SUPER 大戦略」ではフルマップやローカルエリ 
アマップなどのウィンドウ配置を自由に変えられ 
る。なお，メニューはブルダウンだが， WP.X など 
と違ってクリックすると，何かを選択するまで開 
いたままになるタイプだ。 


を登場させる必要はないからだ。 

ところが，ゲームには視覚，触覚，そし 
て想像力を動員させて，ゲームの持つ世界 
観をプレイヤーに与えなくてはならない 0 
ゲームが必要としているわかりやすさはビ 
ジ ネス ソフトとは レベルの 違うものである 
ということだろう。 

ゲーム空間のモデ娜見 

ゲームはその性質によってさまざまな空 
間表現の手法を採用している。空間表現と 
いうといまひとつわかりにくいので，具体 
例を挙げてみよう。 

まずはお馴染みのダンジョンの表示だ。 
3 D 迷路だったり，天井をとっぱらって上 
から眺めるトップビュータイプだったり， 
サイドビューの断面図だったりする。なん 
だ，絵の描き方の問題か，と思われるかも 
しれない 力す， これらの手法の違いはプレイ 
ヤーと空間との関わり方に大きく影響する。 
視点の違いは空間の迷宮性すら変えてしま 
うものだ。 

で，迷路を表現する手法は，空間表現を 
視覚的な面から捉えた場合の例として取り 
上げた。が，空間表現の問題は視覚だけの 
問題でない。 

たとえば，大戦略などのシミュレーショ 
ンゲームに おける ヘックス 表示。これなど 
は視覚的にもゲームに対するイメー ジを与 

図1マップの表示方式の違い 
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方眼表示 


えるものだが，もっといえばゲーム空間の 
特性をも決める重要な要素だ。 

ウオーシミュレーシヨンがへックス表示 
を採用するのはボードゲームからの伝統だ 
力 5 '，この方式は隣接するマス目が最も多く 
かつ移動ステップと移動距離とが一致する 
ように考案されたものだ。通常のセクショ 
ンスケール（方眼）では隣接するマス目が 
4つしかない。つまり90度ごとの4方向に 
しか移動できないということだ。45度方向 
の目的地に進む場合は直線距離より40パー 
セントもの回り道を進まなければならない, 
斜めに進めるとしたら8方向だが，それで 
は逆に移動距離が40パーセント以上も大き 
くなってしまう。ヘックスなら60度ごとの 
6方向に隣接したマス目があり，最も不利 
な30度ずれた方向でも15パーセント程度の 
ロスですむ。 

もちろん，マップ全体がマス目を行動の 
単位とする システムに 異を唱える人もいる 
だろう。マス目単位ではなく任意の方向に 
任意の距離だけ進めるという システムが 理 
想的かもしれない。だ 力す，チェス や将棋を 
持ち出すまでもなく，全体をマス目に分割 
するのも モデル 化のひとつとして有効だと 
思うのでそれはよしとしよう。 

とはいえ，ヘックス表示はあまり歓迎で 
きたものではない。空間のもつ面白さを強 
調するというのならヘックスでも，クオー 
夕ービューでもよ いのだが， より正確かつ 
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自然に空間を把握するという視点で考える 
ならへックスには疑問をもたざるを得ない。 
すくな〈とも近代社会で教育を受けた人間 
が空間を測る基準は縦•横•奥行きという 
3次元の座標軸だ。平面にすれば，広さや 
領域を考える単位は，なんといっても矩形 
である。いずれにしても直交座標系でない 
と気持ちが悪いのだ。 

問_夬へ® 

マス目にはやはり碁盤の目が望ましい。 
としたら？先ほどの移動方向と距離の問 
題はどうすればよいか。実はそれほどたい 
した方法は必要ない。ざっと次のような手 
が考えられるだろう。 

1) 移動可能な距離に基づき，近似的に移 
動可能なマス目を定める。 

2) マス目の角?像度を高くし，相対的に移 
動可能な距離を大きく設定する。 

1) は要するに，図 2-1 のようなことだ。 
確かに ボー ド ゲームでは プレイ ヤーが 移動 
可能なマス目を ボー ド上で数えなくてはな 
らないから面倒だ。途中に山などがあって 
移動距離に影響する場合などはさすがに計 
算などしてはいられない。が， ここで 話を 
しているのは高い演算能力をもつ パソコン 
だ。移動可能なエリアを演算して表示する 
くらいわけはない。 

問題は，移動力（移動可能な距離）が小 
さい ユニット がある場合だ。たとえば，移 
動力が1の場合はそのまま最初の問題に突 
き当たる。そこで， 2) のような方法が必要 
となる。ボードでは実際にミニチュアのユ 
ニット をマス目の上におかなければならな 
いから大変だ。解像度を上げるということ 
は，ボード全体を大き〈するか，さもなく 
ば，マス目だけでなく ユニット も小さくし 
なくてはならない。 

これも パソコンの 場合は解決策がいくら 
でもある。マップを大きくすることはメモ 
リの使い方次第でいくらでも可能であり， 


部屋が狭くなる心配はない。問題はむしろ 
表示方法だ。また，画面モードを解像度の 
高いものにすれば（たとえば， 786 X 512 ド 
ット），画面上で多少マス目が小さ〈なって 
も情報量はそれほど失われない。 ュニット 
の表示も小さくなるが，アイコンとしての 
機能が損なわれない範囲であればあとはソ 
フトの力でいろいろと手が打てる。 

というわけで，関連した具体的なューザ 
ーインタフェイスを考えてみよう。 

マップと空間 

多くの ゲームで はかな り 広い エリ アをゲ 
ーム 空間として持って いる。 RPG などでは 
その全体が迷宮のようなものとの解釈もで 
き， ゲーム 中に全体を見渡す必要は必ずし 
もないが， シミュレーション 的な ゲームで 
は戦略的にいって全体図を掌握する必要が 
ある。先に登場した大戦略などでは，マッ 
プ全体に注意を払いながら，局所的な ェリ 
アで行動を起こさなくてはならない。 

SUPER 大戦略 68 K ではオペレーション 
の対象となる ローカル エリアマップ（ビュ 
ー マップ）と全体の地形を見渡せる フルマ 
ップとがあり，標準状態でゲームを開始す 
ると，ビューマップが大きく， フル マップ 
を右上に小さく表示する。が，これらはプ 
ルダウンメニューからレイアウトの変更を 
選ぶことによって逆にしたり，ューザー定 
義機能によってさまざまに変えることがで 
きる。これはなかなか親切そうだ。 

ところ力 5 '，実際の使い勝手は見掛けとは 
違う。問題はフルマップとビューマップの 
2つのマップをいかに有機的に機能させる 
かということだ。特に ユニッ トの1ターン 
あたりの行動範囲が，ビューマップに対し 
て上回るような場合はなおさらのことだ。 

フル マップ上のどこかのポイントをマウ 
スで指示すれば，そのエリアがビューマッ 
プに表示される。これらのマップ表示を行 
うほとんどどのゲームでも同様だ。異なる 


図 2- 11 ) の方法による移動力の設定例 


図 2-2 2) の方式による移動力の設定例 




全体図とビューマップの配置例。（上）が「銀河英 
雄伝説 II 」，（下）が「シュヴアルツシルト」だ。 


のはビューマップのオペレーシヨンだ。 
SUPER 大戦略 68 K ではどうなっている 

か。 ビューマップのスクロールにはマウス 
カーソルをビューマップの 枠のそばに持っ 
ていく と，カーソルがスクロール 方向を示 
す矢印に変わる。ここで左クリックすると 
画面が スクロール するというわけだ。これ 
は， ビューマップの はじっこでは，左クリ 
ックによる通常の操作と間違えやすい。力 
ーソルの 形を確認しながらプレイする人は 
いるだろうか。狙ったところに素早く移動 
して左クリック，これがポインティングデ 
バイスとしての マウスの 醍醐味なのである。 

この点，シムシティーでは機種によって 
も操作が違う。作法の厳しい Macintosh で 
は，専用の スクロール ボックスとス クロー 

ルバーを使う。 IBM - PC や FMTOWNS で 

は画面の端にマウスカーソルがぶつかると 
その方向にスクロー ルする0そして， 
X 68000 と PC - 9801では，ビューマップウィ 
ンドウの枠の外で右タリックである。 
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ュニー クなデザインの 「FAR SIDE MOON 」。 （上） 
は戦闘機の部品をアセンブルしたところだ。補給 
部品の選択も凝っている（下)。 


Macintosh の場合はワンボタンでもある 
し，他のアプリケーションとの操作性の統 
一という明快な大義がある。が，他の方式 
に比べて効率はややマイナスだ。 IBM-PC 
や FMTOWNS の方式はダイナミックで気 
持ちいいが，マウスの移動量が大きいのと 
不意に余計な スクロール をしてしまうこと 
が多い。その不意の スクロールを 避けるの 
が X 68000 と PC -9801 の方式だが，これもマ 
ウスの移動量が大きいのと，ウインドウ内 
では右タリックが整地機能に割り当てられ 
ているから誤って大事な施設を壊す心配も 
ある。というわけで，いずれも一長一短。 
必ずしもどれがよいとはいえないが，一応 
納得のいく線ではある。 

空間へのアクセス 

これらのマップの扱いで，ビューマップ 
とフルマップとの関係がうまく連動してい 
ると思ったのは銀河英雄伝説 II である。メ 
インとなるビューマップは固定だが，大き 
くて美しい0また，フルマップにも小さい 
ながら艦隊の位置が表示されている。同じ 
く宇宙を舞台とした シミュレーシ ョンには 
シ ュヴアルツシル トがあるが，ビュー マツ 
プが小さく，情報の入出力に柔軟性がない。 
内容的には人気が高いようだが（シナリオ 
はオリジナルだし） ユーザー インタフェイ 
スには弱い部分があるのも事実だ。 

というわけで，銀英伝 II における空間の 
扱いについて見ていこう。ビューマップ上 
では，マウスの左クリックでポップアップ 
メニューが表示され コマンド 選択を行うよ 


うになって いる。 惑星や艦隊の上でクリッ 
クすれば必要な情報を得たりコマンドを与 
えることができる。また，なにもないとこ 
ろでクリックして惑星というのを選択する 
惑星の一覧とそれぞれの属性を示すウィン 
ドウが開き， マウスカーソルで 惑星名をな 
ぞると次々と表示が反転するだけでなく， 
全体を表すフルマップ上で惑星の位置を教 
えてくれる。これで各惑星の位置関係が素 
早〈把握できてしまう。 

先の SUPER 大戦略 68 K でも ユニットの 
一覧とかがあるが， ュニット を選択してメ 
ニューを 閉じると初めてマップ上の位置を 
教えてくれる。なんでもないことのようだ 
が， ゲームの わかりやすさというのはこの 
へんで差がついてしまうものなのだ。 

さて，この銀英伝 II だが， ビュー マップ 
の スクロール がまたいい。基本的には右ク 
リックで スクロ ールするのだが， スクロー 
ルの方向はカーソルが ビュー マップ内のど 
の方向に近いかで決まる。しかも，右タリ 
ックしたままでマウスを動かすことができ 
るため，自由自在に スクロール 方向を コン 
トロ ー ルできるのだ。 お まけにこれがメイ 
ンの座標系とバックの銀河の多重スタ ロー 
ルときた。レスポンスもいい。銀河の奥行 
きが感じられる。 

シミュ レー シヨ ン ゲームにはプロ グラミ 
ング技術に不満の残るものが多いけど，こ 
の銀英伝 II は 水準が高いようだ。なお， ス 
クロールは 右クリ ック だけでなく，ビュー 
マッ プのまわりには スクロールバー や4 方 
向の スクロールボックス もつ いている。い 
たれりつくせりといったところか。 

へ ::'::情報に奥行きを持たせる 

先ほど， 2) のマップの解像度を高〈する 
件で，マス目や ュニット の表示が小さくな 
っても，ソフトの力でなんとでもなると書 
いたが，その へんに も触れておこう。 

ユニット が小さくなるということは，一 
覧^&が高くなることと引き換えにキヤラク 
夕のもつイメージが弱くなる。機甲師団の 
グラフィックは緻密でリアルだが，戦車の 
もつ迫力は逆に弱まっている。 

そこでひとつの案だが，小さくなったュ 
ニット にマウスカーソルを合わせるとちよ 
っとしたインフオメーシヨンメニューが出 
るようにする。この中に簡単なグラフィッ 
クを入れるのだ。特にクリックしないでも 
カーソルが合うだけでパタパタと表示され 
るというのがミソだな。 ユニットの 移動可 
能な範囲はこの段階でビューマップ，フル 


マップの双方に表示するようにする。もち 
ろん，右クリックは銀英伝 II の方式でマッ 
プの スクロール 用に使いたい。で，左クリ 
ッ クで ュニット が反転して選択され，その 
ままドラッグすればアイコンのごとく持ち 
運べる。これがすなわち移動である。また, 
ュニットが選択された状態で右クリックす 
るとポップアップメニューで戦闘，補給と 
いった軍事 コマンド が実行できるのだ。 

いろいろ言ったけど 

ちょっとした問題点（ヘックスを否定す 
ること）から出発したインタフェイスの提 
案は連鎖的にさまざまな問題を解決しなけ 
ればならないことに気づかせてくれる。し 
かし，ここに紹介したアイデアは私が考え 
たわけでもなんでもない。よく出来たソフ 
卜が同様の問題をどう扱っているかを調べ 
たまでのことだ。ただし，より細かい話に 
入っていくと全体との統一性やバランスが 
崩れるも.のもあるので注意が必要だろう。 

さてと，ューザーインタフェイスなどと 
いう大上段に構えた言葉につられて，つい 
正論をふりかざすような書き方をしてしま 
ったが，こういった枠組みの中では語りに 
くいことも多い。デザインがよくて理屈は 
t りあえず置いておこうという場合もある。 

たとえば ， FAR SIDE MOON 。 レスポ 

ンスが悪く，ただのプルダウンメニューに 
ディスクアクセスが入るというルール違反 
や，ディスクコピーはドライブ1から〇へ 

(なのに0ドライブにゲームディスクが入 
っていないと暴走する）という明らかな誤 
りもある。しかし，このゲーム画面を見る 
と日本人離れしたデザインについ気を許し 
てしまうのだ。 

最後に，今回槍玉に挙がってしまった感 
のある SUPER 大戦略 68 K についてフォロ 
一しておこう。 マップの ロードにイ メージ 
情報があるのはとても評価できる。どうし 
てほかのソフトはやってくれないんだろう。 
というわけで，今回はここまで。 





I- 


マッ プの 口ー ドは ファ イル名だけでわからない。 
その点 SUPER 大戦略 68 K の方式はよい。 
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特集人とゲームのインタフェイス 


インタフェイスを見直して 

アドベン ■ j 1 ^7 — ザ —厶を求 


Nishikawa Zenji 


西川善司 


最近は話題作が少なくなったアドベンチヤーゲームですが，シ 
ステムやインタフェイスを検討すればまだまだ魅力的なデザイ 
ンが可能なジヤンルのはずです。アドベンチヤーの歩んできた 
道程を振り返りながら，問題点を探ってみましよう。 


昔の バソコ ン小僧の脳味噌には以下の等 
式がインプットされていた。 

ゲームセンター=アクシヨンゲーム 
パソコンゲーム:=アドベンチヤー， 

RPG 

だから，パソコンを持っているゲーム小 
僧は，小銭で膨れた財布をポケットに，捥 
まくりをしてゲームセンターに入っていっ 
たし，万がーパソコンにアクション系のゲ 
•-ムが出たとしても，「パソコン上でのアク 
ションゲーム」という多少なりとも差別的 
な目で見ていたのだった。 

しかし，アドベンチャー（以下 ADVG ) 

はパソコンならではのものであった。パソ 
コンを持っていない ゲーム 小僧は ゲームセ 
ン ターのゲーム t は ひ}: 味違ったこのパソ 
コンならではの ADVG に対して，まるで異 
国の民俗衣装を着込んだ美女を見るような, 
憧れの眼差しを向けていたものであった。 
私の家には毎日のように友人が MZ -700 の 
「不思議の森アドベンチャー」をやりに来 
たものだった（この友人は私が解く前に解 
きやがった，畜生，ゆるせねえ，はあは 
ぁ)。 

ところが，最近では上のようなことが一 
概にはいえなくなってきた。 バソコン 側の 
頭痛のするようなハードの進歩のぉかげも 
あってパソコンで アク ションゲーム も 楽し 
めるようになってきためだ。また，家庭用 
ゲーム 機の異常なまでの普及によって ゲー 
ムセンターにまで足を運ばなくてもアクシ 
ョンゲームは遊べるという状況にもなって 
いる。 

とにかく，いろいろなゲームが至る場所 
で楽しめるようになってきている今日でも， 
ADVG はやはりパソコンならではのもの 
である。が，しかし，どうも最近は廃れて 
きているような感じが……。 


ソフト八ウス VS ユーザー 


どうも最近は心に残る ADVG が少ない。 
去年1990年を振り返っても思いつくのは 

「闇の血族」（システムサコム）ぐらい力、 
システムサコムには申し訳ないがこれは決 
して「闇の血族 j が1990年を代表するよう 
な名作だったため，だからではない（と思 
う）。最近は発売される ADVG の絶対量が 
少ないのだ。 

どうも日本のソフト業界は， 

RPG = 売れる 
ADVG = 売れない 

t 思い込んでいるためらしい。 ADVG が売 
れにくい理由はひとつ，需要側が， 

ソフトの値段が高い割にはすぐ終わる 
と思い込んでいるためだ。その気持ちは分 
かる。たとえば去年 PC -9801 用に発売され 
た「サイレントメビウス」は14,800円もす 
るくせにせいぜい5, 6時間で終わってし 

まう。ゲームセンターに14,800円持って行 
ったら1ゲーム50円で5分遊べるとしたら 
24時間以上遊べる計算になるし，秋葉原や 
ヨドバシなんとか！：かへ行けばメガドライ 
ブ本体だって買えてしまう（それでも売れ 
たっていうからオタクパワーには敬服する 
ぜ)。 

そしてソフトハウス側は，先にいったよ 
うなことを思い込んでいるうえに， RPG な 
どと同じぐらいの手間がかかるのに（売れ 
ないから）割が合わないとい.い張るため， 
ADVG は廃れる一方。 

これはまずい。ヤバイ。 

私はどちらかという t ユーザー を代表す 
る立場にいるわけだが，まあ，いわせても 
らえば ADVG の売れなくなった原因はソ 

フトハウスにあると思う。 


ここ数年の ADVG をみるとシナリオや 
グラフ ィ ックの進歩は誰も否定しないとこ 
ろだが，一番重要であるユーザーインタフ 
ェイスは停滞気味だ。まずはこのあたりに 
切り込んでみたい！:思う。 

«コマンド選択の台頭 

ADVG 界の ピュー リタン革命といわれ 
る 「コマンド選択」 0 それまでの ADVG では 
動詞，名詞を入力しなければならず，だれ 
もが言葉探しと 「ソレ ハデキマ セン」 攻撃 
に悩まされていた。私も XI の「サザンクロ 
ス」（バンダイ）で宇宙船の 「コンソール パ 
ネル」 を 「ツカウ」 と 「卜 オクテテガ'トド 
キマセン」といわれ悩んだことがあった。， 

「コンソール イク」「コンソール ヨル」 

……思いつくまま入力するがすべて「ソレ 
ハデキマセン」0頭にきて「バカ」と入力す 
れば「ソレ ハ アナタデス」…… ウッキー！ 
結局，ある日ふと思い浮かんだ「コンソー 
ルチカゾク」が正解だったわけだが，先 
に進めた嬉しさと同じくらい開発者への怒 
りのほうも大きかったものだ。 

そもそも ADVG の世界では開発者は 
「神」であるからその「神」の意図に反す 
る行動はできな〈てしかるべしである，と 
いう考えもなくはない。しかし半面，シナ 
リオの制作者としてはプレイヤーの全員に 
最後まで見てもらいたいという願望も強い 
わけで，まあ，そういった事情から，とれ 
る行動を先に挙げておき，それらからユー 
ザーに選んでもらう方式，「コマンド選択方 
式」が台頭してきたのである。 

ところがこの「コマンド選択」には副作 
用もあった0それは必然的にゲームのプレ 
イ時間が短くなるというものだ。なにしろ， 
プレイヤーが無-1太なコマンド入力をするこ 
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とがまったくないのだからシナリオは バン 
バンと先へ進む。これを憂えたソフトハウ 
ス側は 「コマンド 選択」方式でもプレイ時 
間を長くする方法を考えてきた。結局それ 
は「言葉捜し」と同様の苦痛をプレイヤー 
に与えるということに気づかずに……。 

‘不要の選択肢 

ソフ トハウス側は シナ リオ進行上関係な 
い選択肢をメニューに忍ばせるようになっ 
てきた。そういった コマンドを 選択すると 
「ソレ ハ デキマセン」 と同じような ユーザ 
一を小馬鹿にしたようなメッセージを返す。 
最近はこの傾向が「見る」という コマンド 
に著しい。「見る」を選ぶとその場面にある 
物体の名前がズラーッ。ええ一い，私は主 
人公の持っている服の ブラン ドには興味は 
ないのだ， テーブル がいくつあるなんての 
は絵を見りやわかる！ ……ふう。また， 
「話す」にも腹立たしいものがある。たと 
えば画面に人がいないのに「話す」と「話 
す人がいません」……。く一っ，絵を見り 

やわ•か•る.よ！それに「耳又る」も . 。 

「そんなものは取れません」「重たくて持て 

ません」 . うっき一うききっき 一。 とゲ 

ーム中はパーマン2号に変身してしまいそ 
うなときがしばしば私にはあるのだ。 

しかし，ゲーム進行上に関係ない遊び心 
のあるメッセージを入れたい開発者の気持 
ちもわかる。だったら一度使用した名詞や 
コマンドは文字の色を変えると消える 
とかしてほしい。また，「見る」と「調べる」 
はひとつにまとめるべきであろう。1， 2 


回「見る」と新たな物がみつかりさらに「調 
ベる」「取る」というパターンはうんざり 
だ。「コマンド入力」時代でも「見る」と「調 
ベる」は同義語だったぞ。 

| メッセージは ADVG の顔 

さて， ADVG といえば文章，メッセージ 
は重要なファクターである。どうも「コマ 
ンド入力 j 時代から日本の ADVG は絵ばか 
りを重要視する傾向がある。しかし，考え 
てもらいたい。文章は絵に優るとも劣らぬ 
<らいプレイ中に見られているのだ。 

まず禁則処理（。，」などが行の先頭に来 
ないようにすること）にもうちょっと気配 
りが欲しい。これはゲーム本編には関係な 
いことではあるが浦川氏の記事にもあるよ 
うな「ゲームの質感」に関わってくると思 
う。たとえば感動的な シーンの 締めゼリフ 
の最終行が， 

J 

だったらどう力、。私なら狼男が月を見たよ 
うな呻き声を上げ開発者に呪いの文句を捧 
げるところだ。 この 文字の「禁則処理」は 
プログラム の技術的な問題ではないので要 
は作り手の心構えの問題と思うのだ。 

また，日本人は横文字アルファベットが 
大好きなくせに英語の禁則処理に対しては 
てんで鈍感だ。オープニングやエンデイン 
グには英文を ロールし たりするのを見掛け 
るが， 

One little,two little,three little ind 
ians 

「 syllables 」 (音節)を完全に無視した改 


行を平気で行っている。しかしこんな基本 
的なことは中学校で習ったと思うんだけど 
ねえ。 

さて，最近は少な〈なってきたが以前は 
メッ セージの 出し方に問題のある ゲームが 
多くあったも の だ。たとえ ば 「JESUSj (ェ 
ニックス）。1文字1文字ポチポチとゆっく 
り出力しプレイしててやたら疲れた記憶が 
私にはある。あれをプレイしてから1週間 
は歩き方や呼吸があのポチポチと同じリズ 
ムになってしまったほどだ。まあ，最近は 
「 CAPS 」 をロックしていると高速に出力 
するものや システムサコムの 「ノ ヴェル ウ 
ェア」シリーズなどでは可変のものなどエ 
夫がなされるようになってきた。 

が，最近の ADVG はシナリオが凝ってき 
たうえに文学的で難解な表現があったりし 
て，ゲーム画面の表示ェリアに映って いる 
文章だけでは理解しにくいときがある。推 
理小説を呼んでいても数ページ戻って読む 
ことがあると同じに ADVG にも文章をス 
クロ ー ルバッ ク できるような機能がぜひ欲 
しい。どこかのソフトハウスが以前出力し 
たグラフィックが見られるというのをなん 
とかシステムと，たいそうな名前をつけて 
呼んでいたが今度は文章のほうにもそうい 
った機能を付けてほしい。 

表示している文章を少々スクロ ー ルバッ 
クすることは技術的に難しいことでないし, 
TOWNS や X 68000 のような大メモリのマ 
シンなら表示した文章をそのままワークェ 
リアに待避しておきそれをプレイバックす 
るだけでもかなり前のものも読むことがで 
きるはずだ。 

アイテムの出方と八マリ 

ADVG には謎解きの鍵となるアイテム 
がいろいろ登場するものである。 「コマンド 
選択」方式が ADVG の主流となってからゲ 
ームが 進行し ない状態，いわゆる 「ハマリ j 
に陥ったときには少なからずアイテムが関 
係しているものだ。そのアイテムを手に入 
れるためにはたいていの ADVG はまず， 
「見る」そして「調べる」最後に「取る」 

のプロセスを取るわけだが，ゲームの進展 
状況によってはいくら「見る」しても「調 
ベる」してもアイテムが見つからないこと 
がある。プレイヤー側はプログラムのフラ 
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グがどうのこうのといったことはほとんど 
気にしていないから「あそこは以前にあん 
な.に調べたのに何も見つからなかった」と 
思い込み，結局「ハマリ」に陥るのである。 

ところで ADVG の 「ハマリ」 はあっては 
ならないものなの力 1 。いや，そうともいい 
きれない。ある状況において誤った行動を 
とったために失敗する，ゲームオーバーと 
なるというのはゲームと名前がつくからに 
は必要なものだとは思う。しかしプレイヤ 
一にその 「ハマリ」 をわからせるというの 
は大事なことだと思うのだ。プレイヤーに 
プログラム的な，デジタル的なことを感じ 
させてしまう ADVG は「出来損ない」とい 
ってもいい0 

「サイオブレード」 （ T & E ソフト）では 
捕らえられた主人公が牢屋の鉄柵ごしに外 
を観察するシーンがある。ここで外に止ま 
っている車のナンバーを覚えていないと先 
のシーンでコンピュータで車の行き先を調 
ベるときに「ハマリ」に陥りゲームオーバ 
一となる。これはよい 「ハマリ」 だろう。 
さらに「どこかに見落としていたことがあ 
るはずだ」のご通達。これはなかなかうま 
い方法だ。むやみやたらに歩き回らされ永 
遠に進展しないゲームをさせられるよりも 
ずっと気持ち力 ? いい。 

さて，話を少し戻して，では「アイテム」 
による 「ハマリ」 はどうしたらいいのか。 
これには解決策がなくはない。たとえば， 
ある状況では「取る」ことができなくても 
「調べる」ことによって見つけられるよう 
にしておけばよいのだ。たとえば，机の上 
に「ペン」があり，これを「取る」すると 
「こんなものは必要ない」といったメッセ 
ージを初めは返しておき，状況の進展によ 
り必要に迫られた時に取れるようにすれば 
よいのだ。これならシナリオの進行上の矛 
盾も防げるしプレイヤーの「思い込み」に 
よる 「ハマリ」 は減ってくるだろう。 

要は開発者はプレイヤーに対してゲーム 
本編には関係のないことで悩ませてはいけ 
ないということだ。もっとも，こういった 
ことは開発者以外の第三者のテストプレイ 
で感知しうる問題なのだが……。 

|ストーリーは ADVG の顔 

ADVG で一番重要なのはシナリオだ。話 


がつまらなければ ADVG なんて出来の悪 
い紙芝居よりたちが悪い。その昔 XI 用に 
「クリスタルプリズン」 （ BOTHTEC ) とい 
うのが出ていたが，これは絵が決してほめ 
られたものではなかった。一応「瞬間表示」 
(懐かしいネこの言葉）なのだがグラフィ 
ック ツールの ラインとペイントで描いたば 
っ かりのような，原色 メロメロの 当時とし 
ても少し見劣りするものではあった。力 5 '， 
話，ストーリーが素晴らしかった の だ 0 

主人公は記憶喪失の状態で目を覚ます。 
べッドのまわりから家族といい張る見覚え 
のない顔が自分を黽き込んで いる。 自分は 
強盗に殴られ記憶を失った と 教えられるが 
……。こんな感じで物語が始まり，実は自 
分はとんでもない陰謀にはめられて いると 
段々と気づきはじめ徐々に失われた記憶も 
蘇ってくる。そして最後には驚くべきどん 
でん返しが。今でも十分通用する家族サス 
ペンスものですから， BOTHTEC さんグラ 
フィックとシステムを 強化して X 68000 へ 
移ネ直してみてはどうかな。 

終わりに…… 

まあ，話も絵もよいに越したことはない 
のだが，これだけハード •ソフ ト技術が進 
歩した今でもこの両方のバランスが取れた 
作品は数少ない。そろそろ話のネタも切れ 
てきたのでお勧めの最近作を挙げて終わり 
にしよう。 

リバーヒルソフトの 「 J . B . ハロルドシリ 

ーズ」。第1弾の「殺人倶楽部」は話の展開 
と 結末が少 々アガサ.クリスティじみてい 
るが全体としては面白い。また， X 68000 は 
グラフ ィックが 写真からの取り込み画像に 
独特の修整を施したものを使用しておりこ 
れだけでも必見である。また，このあとの 
「マンハッタンレクイエム」「キス•オブ • 

マーダー」も水準以上の出来でお勧めだ。 

同じくリバー ヒルの 「藤堂龍之介シリー 
ズ」もお勧めだ。第1弾の「琥珀色の遺言」 
は洋館のなかで起こる連続殺人事件の解決 
に挑む探偵の活躍の物語だ。ソフトの値段 
は9,800円とちょっと高めだが値段相応の 
内容であることは私が保証しよう。 

第2弾の「黄金の羅針盤」はまだ X シリ 
ーズには移植されていないが，先日 PC - 
9801で解き終わった感想をここで述べさせ 


てもらえるなら「いい一っ！ いい一っ！ 
うきっき一」のひと言（ひと言とはいわな 
いか もしれない）。 

こちらはサンフランシスコから横浜へ向 
かう豪華客船が舞台。ここである晚殺人事 
件が起こる。ここは海の上，船の上，犯人 
は同じ船の上にいる！たまたま同じ船に 
乗り合わせた藤堂龍之介が捜査に乗り出す 
というお決まりパターンで物語が始まる。 
このゲームで私が心を奪われたのは，なん 
といってもグラフィック。アニメ風とは違 
った実写に近いタッチで描かれた登場人物 
はとてもゲームの雰囲気にあっていてお見 
事。ゲーム本編のほうは少しダミ— メニユ 
一が多い感もあるが前作に劣らぬ完成度。 

ADVG を語るうえでシンキングラビッ 
卜を忘れたら犬神様の祟りがあるってなも 
の。ここはポリシーを持って今でも「コマ 
ンド入力」方式の作品を送り出す数少ない 
ソフト ハウス だ。代表作には「カサブラン 
力に愛を」「ザ•マン•アイラブ」がある。 
「コマンド入力」方式ではあっても各状況 
に要求される単語は難しくないので「言葉 
捜し」の心配は無用だ0しかし，ゲーム中 
「ハマリ」が随所に存在し，そのことはプ 
レイヤーには知らされないので，そのへん 
は少しナニである。 

そう いえば 最近は エルフソフ トや フェア 
リーテールの 出すいわゆる 「 H ソフト」の 
たぐいも レベルの 高いものが数多く出てき 
ている。「リップスティック ADV 」 や 「 DE * 
JAj なんかは後半のムリヤリ ェッチシーン 
はともかく，立派な探偵もの，冒険ものと 
して糸吉構楽しめる。 

また，ダミーメニューに対する返事も遊 
び心溢れるメッセージが多く結構楽しい。 
「話す」，「机」と選ぶと普通なら「それは 
できません」と返ってきそうだが「リップ 
スティック ADV 」 では「机と話す…机と話 
す…俺は一体何を考えているんだ」と思わ 
ずニヤリとしてしまう台詞が返ってくる。 
また，電信柱や壁の貼り紙を「調べる」と 
乱数で主語，動詞を選んで文章を構成する 
「作文ゲーム」的なものが返ってくるなど， 
結構工夫がなされている。まあ，たまには 
こういった ジャンルの ADVG を楽しむの 
もい いか もしれない。 

最後までおつきあい有難う。今年は 
ADVG が 豊作であることを 願いつつ……。 
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特集人とゲームのインタフェイス 


脳を刺激する隠れた要素 

ゲームをつくる「質感 J とは 


ゲームをブレイするなかで，知らずしらずのラちに作られてい 
くイメージ。絵の動吉や音の作り方でプレーヤーのゲームに対 
する感じ方はずいぶんと変わってくるものです。そろいう，感 
じ方がどこからくるものか考えてみてはいかがでしよう。 


ほっほほほほ！いきなり高飛車な笑い 
をとばしてしまう私だ。なぜって，ゲーム 
に関する新しい見方に気づいてしまったか 
らである。人の知らないことを知っている 
というのは気持ちがいい。世界征服を思い 
ついた悪の帝王のような気分だ。ここに気 
をつけてゲームを見れば，なぜズームがあ 
んなにウケるのか，なぜ気持ちいい ARPG 
といまいちな ARPG 力 f あるの力',なぜビデ 
オゲームの移 t 直が「どこか違う」ものにな 
ってしまうのかが解明できてしまう。まさ 
に1991年の激動のゲームシーンを語るのに 
欠かせないアイテムといえよう。ふっふっ 
ふ。 

と，ひとりで悦に入ってるだけじゃ単な 
るヤな奴だな。そのゲームに対する新しい 
見方というのは， 

「ゲームの質感」 

である。 

何？さっぱりわからない？ 抽象的す 
ぎるって？よろしい。じっくり説明して 
あげましょう。 

サークとラグ-ンど質感とは何か」 

たとえば，アクティブロールプレイだ0 
ここに X 68000 用のサークとラダーンがあ 
ったとする。両方とも上から見た構図のゲ 
ームで，戦闘は剣を持ってャアと体当たり 
するという仕組みだな。 

この2つ，同じスタイルではあるけれど， 
どこからどう見たって別のゲームだよね0 
グラフイックもサウンドも操作法もゲーム 
システムもみんな違う。 

だけど，違うのはそれだけじゃない。言 
葉にするとかえってわかりにくいけれど， 
プレイしているときに感じるキャラクタの 
重さとか，キャラクタの材質なんかの違い 
70 Oh!X 1991.4. 


がある。これが僕の考える「ゲームの質感」 
なのだ。 

なんだ，そんなことかと思う人も多いと 
思うけど，実は結構重要な問題じゃなかろ 
うか。敵にぶつかってスカツと相手をやっ 
つけたと感じられるかどうかは，ゲームを 
やってるときの気持ちよさに直結している 
から。 

自動車の批評記事なんかを読んでいると， 
スタイリングや性能，居住性と並んで，必 
ずエンジンの吹け上がりがどうだと力、，曲 
がり方が自然だとか不自然だとかいう話が 
出て〈る。 ゲームでの 質感の高さというの 
は要するにこのエンジンのフィーリング 
云々に相当する部分なんだな。 

そういう観点でラダーンとサークを比較 
してみよう。ラダーンのほうはスプライト 
を使ったスムーズな動きが特徴だ。戦闘の 
際にはダメージを喰らったほうが跳ね飛ば 
されるんだけど，そのときまですす一っと 
動いてしまう。サークだとチップ構成（あ 
る大きさの部品で画面を作る方法）になっ 
ていて，ダメージを与えた瞬間，敵は2チ 
ツプ向こうに一瞬にして移動している。 

で，どっちのほうが剣で「突いた」感じ 
がするかというと，これは サークの ほうだ。 
こういうときはプレイヤーの目が追いきれ 



スプライトらしい動きのラグーンだが，戦闘の手 
応えが従来の ARPG とだいぶ違う 


ない動きのほうが当たりの激しさが実感で 
きるんだよね。ラグーンはなんだか寒天み 
たいなツルツルしたものが ススッ と滑って 
いくような感じがする。それに敵が死ぬと 
きは跳ね飛ばされないでその場で消滅パタ 
ーンが描かれるんだけど，これも非現実的 
な感触だ。狙ってこういう効果を出してい 
るんなら脱帽ものだけど，プレイしている 
限りはそんな感じはしない。 

一方のサーク。 VR システムというのを 
採用して画面の中になるベくリアリティを 
持たせるのがサークのコンセプトだけど， 
戦闘の感覚までリアルかというとそうでも 
ない0というのは，スライムもスケルトン 
も同じ距離しか飛んでくれないからなんだ 
な。サークではキャラクタごとに大きさが 
かなり違うので，同じように飛ぶと重さま 
でいっしょに感じられて奇妙なのだ。それ 
にイースなんかだとぶつかった瞬間キャラ 
クタ同士が重なるんだけど，サークはそう 
していないので，お互いが固い材質ででき 
ているという感じがすご〈する。 

まあ，プレイしたことのない人にはわか 
りにくい説明だけど， ゲームによって キヤ 
ラクタの重さや材質が違うというあたりは 
誰でも感じたことがあるんじやないだろう 
か。 

1 “疼:ャ.知 

PC -880 I /980 I などの機種で確立されたオーソド 
ックスなグラフィック表示のサーク 






I ジェノサイドと「質感のしくみ」 

で，このゲームの質感という考え方をも 
ってすれば，ズームの人気を解明すること 
ができるのではないかと私は大胆にも考え 
た。僕は新作ソフト紹介の担当もしている 
ので実際にいろんなソフトを試しているけ 
ど，ズームのゲームというのは質感におい 
てはずいぶんほかと違うような気がする。 
特にそれを感じるのがジェノサイドだ。 

ジェノサイドの質感といえば，なんとい 
ってもくすんだ色調で描いた背景!：キャラ 
クタ。キャラクタ自身の描き方なんかも結 
溝独特なものがあって，いままでの色鮮や 
かなアニメ調とは違った質感が出てるよね。 

だけど，一番独特なのはトレーサーが相 
手を斬りつける動きだと思う。ジェノサイ 
ドを買うような人にはバリバリのアクショ 
ンゲーマーが多いと思うけど，あれだけ多 
<のゲーマーがジェノサイドをそろって支 
持しているのは，実はこの斬る動きの中に 
出てくる質感に原因があるんじゃないかと 
思うんだな。 

ジェノサイドの面白いところは， アニメ 
-ションパターンの作り方にある。何もな 
いところで剣を振り回すとやたら素早いん 
だよね。脳ミソは「うおっ，こいつは切れ 
そうだ」という情報を受け取るわけだ。 

これがいざ敵に出会った場合，剣が当た 
った瞬間にトレーサー（主人公ね）が一瞬 
弾かれるような動きをするようにプログラ 
ミングされている。しかもジャン.プ斬りを 
してたりすると，なかなか剣が下へ降りて 
いかない。これがプレイしている人間には 
「剣は刺さったけど，いま自分はものすご 
く固いものを斬っているぞ」という情報に 
なってフイードバックされてくる。ジェノ 
サイドのキャラクタっていうのはどれも固 
いんだけど，単に何回も斬らなきゃいけな 
いだけじゃなくて，感覚的にもすごく固い 
ものを斬ってるぞという気がする。 

ここがゲーマーにとって，実は非常に大 
きな魅力になっているんじゃないだろうか。 
敵の固さに感覚的な裏づけがあるからこそ， 
「うおお，ぶっこわれろぉ」と叫びながら 
ジョイステイックのボタンを思いっきり叩 
けるし，相手が爆発したときの爽快感も味 
わえると思うんだよね。 


カンス，耵•ペル外と「質敵)!素」 

この ゲームは 質感がいいと力',この ゲー 
ムはダメとかいってるだけでは単なる結果 
論だ。次に質感を高めるためにはどうした 
らいいか考えてみよう。 

解答の一部は，これまでの中にもう出て 
きている。アニメーションパターンや動き 
のプログラムなんかがそれだ。 

だけど，本当はもっと細かな部分が複雑 
にからみあってできている。だからいまま 
であんまり明確に指摘されなかったんじゃ 
ないかな。たとえば，同じアニメハ。ターン 
を採用しても，どのアニメーションを何秒 
表示するかによっても動きの感じは大きく 
変わるんだよね。 

そのいい例が AMIGA 版と PC -9801 版の 

プリンス •オブ .ペルシャ だ。この2 つ， 
確かに同じゲームではあるんだけど， やっ 
てみるとぜんぜん違う。グラフィックが大 
幅に変わっていてその影響もあるんだろう 
けど，フィーリングの点でも同じ人間を操 
っているとは思えないくらいだ。 

実は日本版のアニメーションは見よう見 
まねで移植したものらしい。その結果，な 
んか軟体動物っぽ〈なっちゃって，剣を振 
るときもシャープさがいまいち足りない。 

もちろん日本版だけをやっていればそんな 
こ！：は感じないんだけど， AMIGA 版をや 
ってしまうと「何か違うぞ 一 j という感じ 
がする。 

AMIGA 版のほうは，さすがモデルさんが 
動くビデオ映像に合わせて作ったというだ 
けあって人間のシャープな動きがよく出て 
いるし，ぉ互い剣を繰り出すと本当に丁々 
発止と渡り合っているように見える。外野 
の勝手な意見かもしれないけど，日本版も 
プログラムの移 fit が無理だったんなら同じ 
ビデオから動きを起こしてほしかったな。 

音も質感の重要な要素だ。 AMIGA 版の 
プリンス•オブ. ペルシャ の床の材質は何 
だと思うだろうか？どうとでも受け取れ 
るデザインだが，プレイした人にとっては， 
これは間違いなく 「金属」なのだ。床が落 
ちる t きに PCM で「ばち ゃ一ん」 t いう鉄 
板の落ちる音がするようになってるんだな。 
音が質感に与える影響はけっこう大きい。 
鉄板や石盤だと思うからこそ，頭にそれが 



AMIGA 版プリンス•オプ•ペルシャ。静止画で見る 
とラフな感じだが，ひとたび動くと実にいきいき 
とした本物らしい動きをする。見ていて不思議だ 

落ちてきたときの痛さが実感できるし，プ 
リンスがトゲにささるときに「ブスッ J t 
いう音がするから，見る人をあんなに痛が 
らせるこ t ができるのだ。 

あともうひとつ，ゲームの質感を構成す 
る要素として加えたいのが画面モード。フ 
ァンタジーゾーンは異なる画面モードて遊 
ベるようになっていたけれど， 15 kHz モー 
ドのオパオパは 31 kHz より もアラが目立つ 
分，1ドット1ドットがゴリゴリしたもの 
に見える。ビデオゲームの移植はこのモー 
ドで動くものがほとんどだけど，やってい 
てビデオゲーム t どこか違う感じがしちゃ 
うのは，たぶんこの画面モードのせいなん 
だろうな。 256 X 256 ドットという独特のド 
ット配分もキャラクタのデザインや動きに 
影響を与えているし，こりゃビデオゲーム 
の移植を質感まで完璧にしようと思ったら, 
同じ解像度でやらないといけないというこ 
とになっちゃう。質感ってやっかいな代物 
だな。 

ぞ ゲームプログラムの質感 

この質感というのは拡大解釈すれば，ゲ 
—ムのプログラム全体にまで適用すること 
ができる。画面がパッと消えるの!;，フエ 
ードアウトしていくのと，上から下へ消し 
ていくのとでは，違った感じをプレイヤー 
に伝える。ここがいかにもプログラムの都 
合っぽいと，せっかくのめりこんでいるの 
に途端に興さ■'めしてしまう。 TV の映画を 
見てる最中に「次回予告 j なんてテロップ 
が入るようなもんだな。 

なんか強引な論理だなという気も我なが 
らするけれど，こういう風にいわないと作 
り手も受け手もこういったこ t の大切さに 
特集ゲームをつくる 1 ■質感」とは 71 









気づかないと思うんだよね。いまはただ目 
新しいからというだけで画面の消し方を変 
えてみたりするゲームは多いし， X 68000 で 
はいつでもフエードアウトしてしまうとい 
うのも本当に考えてこうしてるのかな t 思 
っちゃう。ま，確かにフェードアウトはど 
んな画面にでも使いやすいんだけど ， TV 
なんかで場面転換にいちいちフェードアウ 
卜を使ってるかというとそうじゃない。 

あと画面が消えた瞬間に「白いカーソル」 
が点滅してしまうゲームもある。あれは質 
感以前にゲームの画面そのものが「作りも 
の」という感じがしちゃうからやめてほし 
い。劇の大道具を裏から見せるようなもん 
だもんね。 

結論 

この問題の難しいところは，どんなに質 
感にクセのあるゲームであっても，やりこ 


んでい〈うちに惯れてしまうというところ 
だ0だけど，いつまでも不自然なゲーム感 
覚を押しつけてくる状態というのははっき 
りいって不健全だと思う。 

ウインドウシステムなんかもそうた^けど， 
実際には存在しないけど頭の中では納得の 
いく動きってあるよね。現実にあるものの 
動作感覚を使って自然に操作することがで 
きる。ゲームもこれからはそこにこだわら 
なきゃいけないと思う。 

特にドライブゲームのように何かをシミ 
ュレートしたものは，どれだけ感覚的に自 
然なものにするかということがゲームの中 
の大きな部分を占めていると思うんだよね。 
そういう意味では作り手もプログラムの都 
合をいつまでも優先させてはいられないは 
ずなんだがなあ。 

パソコンゲームの世界ではずっと「ゲー 
ムのスピード」と「動きのスムーズさ」を 
どうクリアするかという問題がゲームの上 


にのしかかっていたけれど，ハードの性能 
ゃソフト技術の進歩でいまではほぼ解決し 
ている。それなのにゲームをやるほうの目 
はそのころからあんまり進んでないような 
気がするんだな。 

単にスプライトを使って動きをスムース 
にすればいいというもんでもないはずで， 
いかにプレイヤーに自然な材質感を与える 
かというのがこれからの注目点になってい 
いはずなのだ。 

こんなことはいままではあんまりいわわ 
なかったことだけど，これからみんなもっ 
とこだわっていいんじゃないだろうか。シ 
ューテイングブームとやらで似たようなス 
タイルのゲームが増えているけど，それら 
のゲームの人気を分けるのは，ラ スタース 
クロール とかパワーアップなんかの目立つ 
技術じゃなくて，質感の完成度かもしれな 
い。’90年代は質感を出したものの勝ち，な 
のだ。 


ごめんなさいのコーナー I 
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同じものとなっていました。申し訳ありません。正しいリスト8を掲載します。 
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cmp.w 

bos 


move .v. 
dom5Skp2 : 

lea 

domSLoop: 


dom5Skip 
_ien«pc),a2 
dO,(a2) 

•1,d0 
*16,dO 
dom5Skp2 
•15,d0 

_name(pc),a2 

<n0)+,(a2) + 
d0,dom5Loop 
•0.(a2) 

initMnp 
setNauie 
noAction 


movem.1 dl-d7/ttl-a6 ， - (sp) 

move.1 wPointer(a5) ， - (sp) 
.dc.w _QMSctGraph 

addq.1 #4,ap 

*0,d3 :; 

»0,d4 :; 

*0,d6 

_name(pc),aO 
(n0,d6.1),de 
anExit 

snConti 
«S80,dO 
snLl 
#*20, dO 
dO 

add . w dO ■ d() 

len (pc) ,h0 

move. w (uO ,d(t. w) , dO 
bra anCmn 

cmpi.b *Sn0,dO 
bos biiL2 

cmpi.b ##e0,d0 
boc sn し 2 

sub.w *SaO,d0 


dU.dU 

sj2(pc),a 0 
d0.w),d0 



move.w dOid1 
moveq.1 #B,d2 
movoq.1 *S16 ,d() 
trap •15 
move. J d 0,114 


100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 
109 


a. I o4,a! 
q. I *883,1 


d0,dl 
•15,d2 

d2, d 1 

sn:SSkp 

#15,d0 

d2,d0 

d4 ,d0 

d3,d7 

d5,d7 

#6,d7 

d0,(17 

_field(a5),a0 

•1,(a0,d7.wj 

d3,d7 

d5,d7 

dO,-(sp) 

d7 ， - (ap) 

pset 

04,Bp 

3 Loop 


snConti : 
snL3: 


addq.1 
crop.1 
bc» 


•1.dG 

_len(pc),d6 
snLoop 


(sp) + ,dl-d7/Hl-a(5 


120: 

>?®ABCDE' 

defghij k r 
12 2: 

123: 

124: _aj 2 
125: 

セ V タチツテトナ ’ 
126: 

127 ： 

128: _nam€ 
129: 

130: 

131 ： _len: 
132: 


b ， ! " »$%&' ()* + .-. /01 234567 89 :;< = 

b 'FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ[¥]*abc 

b 'lmnopqrstuvwxyz {I)~ 
n 

b ' . Tj , •ヲアイウェオャ a ュッーアイウエオカキクケコサシス 

b 1 ニヌネノハヒフへホマミムメモヤユヨラリルレロワン’ • ' ,*〇〇 

b • SJW 必滅会# rtor , 0 
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SOFTWARE INFORMATION 


m 

_ 

今月は軒並み発売の遅れるソフトが多くっ 
て困っちゃった0ホントならみんなの知っ 
てるゲームの話がいっぱいできるはずだっ 
たんだけど0ごめんねえ。来月はきっと紹 
介する，したい，できるといいなあ . 〇 



スコルピウス 

アーケードゲーマーなら一度はお世話にな 
っている月刊ゲーメストの編集部有志が作つ 
たというバリバリシューテイングゲームです。 
横スクロール6ステージ，縦スクロール丨ス 
テージの 構成。やられても復活できますが， 


難易度は低くありません。さすがにスーパー 
ゲーマー 集団が 作ったゲームの ことはありま 
す。 

サウンドはあの源平討魔伝やべラボーマン 
などを手がけた中潟憲雄氏。これは期待大で 
すね。 （ S . K .) 


話題の ソ立 ゥェアー 


まず発売中はスタークラフトの クォータ 
ー スタッフ， M . N . M の Magical Shot , アル 
ガーナ， ウルフの 哭きの竜 などなど。 

開発中の目玉商品は，新声社の スコルピ 
ウス。 これはあの月刊 ゲーメ ストのお兄さ 
またち が 作っている シューテイングゲーム0 
かなり期侍してよさそう。ほかは，日本ソ 
フテックの eXOn 。 ライ フゲーム 風の，進化 


ものです。詳しくは次のページで。 

開発が遅れながらも順調（なんじゃそり 
や）なのはブロダーバンドの プリンス•才 
ブ•ペルシャ， T & E の遙 かなるオーガス 
夕， タケルの ノスタルジア。 来月を待て0 
ズームの ファランクス， エ画堂の サブナ 
ック， ホ_ムデータの マーブルマッドネス， 
NCS の シグナトリー もしゃかりき開発中。 

さあ，来月こそはあったかくなることだ 
し， どこかへ 列車で行こう，と思いつつな 
んたら島，を夢見てみたいもんだ（意味不 
明？）。というわけで，またね〜。 



パロディウスだ I が登場前1位！ 

I パロディウスだ！ （前回順位）2 T 

2 エメラルドドラゴン 6 T 

3 カオスの逆襲 一初 

4 ソルフイース Ii 

5 シムシティ ー 5 

6 イメージファイト I 0 t 

7 キャンペーン版大戦略 一初 

8 ファランクス ー初 

9 メルヘンメイズ ー初 

10ラプラスの魔 一初 

A 列車で行こう III 一初 

たし力、に GAME OF THE YEAR のとは得票力く 
ドドッと変わるのですが，先月5つも入れ替わ 
っておいてまた新登場6つというのはすごい。 
では，今月もまた初登場作品の声を紹介しまし 
ょろ 0 

カオスの逆襲： X 68000 を買ったら一番にや 
りたいソフト。一層奥が深くなっている。マウ 
スをおシャカにするだけの価値はあると思う。 

キャンペーン版大戦略： m がやりたいけどと 
りあえず発売になるキャンペーン版を推薦しま 


す。スピードと操作性の up を買って。メガドラ 
イブの大戦略の上はいってほしい C 

ファランクス：また楽しめそう 0 ズームだか 
ら。ズームだから。ズームだから。ズームだか 
ら。……みんな，ほかの理由も窨いてくれよお。 

メルヘンメイズ：かわいいから。でもムズそ 
う。かなり前から移植してほしいと思っていた。 
ゲーセンの隠れた名作だと思う。 

ラプラスの魔：とにかく ハミ ングバードはい 
い。操作性•スピードがすこぶるよい0シナリ 
才もよいけど，ムズい。ホラーは嫌いだが心靈 
ものは好きだ。 

a 列車で行こう in : シムシティーより完成度 
が高いと思う。 PC -980 I 版を見ていると最高に 
楽しそう。 X 68000 でも遊びたいから。 

まだ発売になってないうちからがんがんラン 
クインさせちゃうなんて，みんな*息が荒いな 
あ。 パロディウス だ！ なんて，私もまだソフ 
卜を見てないぞ。でもまあ，こうやってソスト 
ハウスにプレッシャーをかけるとさらにクオリ 
ティアップするかもしんないから，みんながん 
がんハガキ窨いてね！ それじゃ，来月までさ 
ようならあ。 （浦） 


* 画面は開発中のものです 
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サブナック 


アクシヨンとパズルのよさを融合させた新し 
いタイプのゲームです。 RPG 風の画面の中で，呪 
いによって石化された妖精がどこかに転がって I 
います。プレイヤーは石化を解く赤いマントを 
使って妖精を目覚めさせ，もともといたはずの！ 
台座に連れていくと面クリアです。 

途中にはあなたの行く手を阻もうとする敵キ 
ャラが出現します。あなたは攻擊する武器を持 i 
っていないので，道に転がっている （？） 戦士 丨 
や魔法使いを赤いマントで目覚めさせ，彼等に 
戦ってもらうのです。ここいらへんがアク シヨ 
ンパズルといわれるゆえんでしょう。 

赤いマントの効果はプレイヤーのすぐ周りし 
かありませんので，障害物に引っ掛かって立ち 
止まった戦士や魔法使いは，その場で石になっ 
てしまいます。自キャラだけではなく，味方キ 
ャラすべてに気をつけていないといけないとい 
うのは，ボコスカウォーズを思い出してしまい 
そうですね。 

プレイヤーの侵入を拒もうとする難解な迷路 
は全部で40面。地上から地下迷宮まで多彩な広 
がりを見せています。 （ S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組予価7,800円（税別） 
エ画堂スタジオ 003(3353)7724 



eXOn (エグソン） 

新タイプのライフゲームです。プレイヤーは 
創造主となってコンピュータより早く，より繁 
栄した生態系を作り,あげることが目的です。 
eXOn ではマップは6時代あり，それぞれの時代 
上で ゲームは 進行していきます。 

まずは丨番下の時代で植物が数本と動物が数 
匹ずつ存在しています。そこから植物も動物も 
繁殖し，捕食しあい，進化•絶滅を繰り返しな 
がら時代を渡り歩き，定められた進化を競争し 
ていきます。この間コンピュータが操る生物と 
の戦いもあるようです。プレイヤーは自分の生 
物たちが全滅しないように気候の変化や繁殖期 
の設定などを変化させていきます。 

ダーウインもびつくりのキャラクターェデイ 




:勘!联 « S 


動物12種，特別キャラ6種をすべてエディット 
できます。進化の過程を自分で作れるわけです。 
さらにマップエディタで温度や湿度，登場キャ 
ラなどを各時代ごとに設定を変えることもでき 
ます。 （ S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版価格未定 


夕があります。ゲーム中に登場する植物6種， 日本ソフテック 


00425 (82) 1502 


シムシティーテレインエディター 

取り出したりますこのツール，テレインエデ 
ィターという名のとおり，かのシムシティー専 
用のマップ作成のエディタでありまする。 

最近シムシティー中毒患者から「もっとやり 
やすいマップを」とのお嘆きが聞かれますが， 
それは無理難題というもの。人によってやりや 
すさは千差万別，皆様お望みのマップを丨つひ 
とつ作っていたのではイマジニアが破産してい 
まいます。 

そこでこのテレインエディター。こ 
れを使用していただけば，お好みのマ 
ッブがすぐさま作成できるわけでござ 
います。また，一から作るのが面倒と 
おっしゃる貴兄のためにも，既存のマ 
ップをいじくりまわせる機能もついて 


おります。海を陸地に，街にスエズ運河を，な 
んてことも思いのままでございます。 

とにかく，このツールひとむつで伸び悩んで 
いた街も復興，新しく作成したマップで心機一 
転，不満解消，家庭円満てなもんでございます。 
さあ，買った，買ったぁい！ （香） 

X 68000用 5"2 HD 版 4,800円（税別） 

イマジニア 003(3343)891 1 




マーブルマツ ドネス 


最新のサンプル版が届きましたので，先月に 
引き続きお届けしましよう。はやる気持ちをお 
さえて軽く説明してみましよう。ボールを転が 
してゴールまで運んでいくという単純明快なゲ I 
—ムです。途中にプレイヤーを阻む仕掛けや邪 
魔者がいたるところに配されています。掃除機 
やスライムは序の口，降りづらい坂道やジャン 
プしなければ通れない道など，プレイヤー泣か 
せは無数に存在します。ポールでやるフィール 
ドアスレチックといった具合です。きっとあな 
たもマウスやトラックボールを極限までいじめ 
ることになるでしよう。 

実際に遊んでみた感じでは納得のいく仕上が| 
りになっています。グラフィックの出来は 
AMIGA 版を凌駕するものになっているし， SE も 
なかなか，肝心の動きもよくできています。 

マウスでやるのは邪道なのかもしれませんが， 

トラックポールにしろ愛用の小道具は手入れが 
肝心です。 ( S . K .) ! 

X 68000用 5"2 HD 版価格未定 

ホームデータ S 078 (261)2790 


ノスタルジア 





インテリジェンスアク シヨ ンゲームと銘打っ 
たゲームが登場します。サンプル版が届いたの 
でさっそくお知らせしましょう。 

基本的に会話形式による丨対丨でのやりとり 
があり，そこで得られる情報によってストーリ 
一が進行していくようです。強気でいったり， 

弱気でいったりと，13種類の感情があって，そ 
の中からひとつを選択することによってセリフ 
が展開していきます。そこで，こちらの感情に 
よって相手の反応も変わってくるというもので 
す。相手の性格を丨人ひとり理解してないと聞 
き出せる情報も聞き出せなくなってしまうかも 
しれないのがミソでしょう。会話の部分だけは 
その昔にあったメイドウムのような感じのシス 
テムです。さらに相手の微妙な感情やニユアン 
スの変化を音楽が教えてくれます。 

グラフィックはセピア調で統_されていて，なかなかきれいでしよう。 

制作しているタケルはあのソフトベンダー武尊とは違いますので問い 
合わせの際は間違えないようにしてください。 （ S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版 11,800円（税別） 

タケル 003(3839)1013 
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Magical Shot 


クオータースタッフ 


4年ほど前にビリヤードっつ一もんが大流行 
りしてからというもの，コンピュータゲームに 
もピリヤードゲームが続々と登場。でも，どれも 
ゲームにすぎなかったんだよね。理由はひとつ， 
視点の問題。どれも真上,真横からしか見られな 
かった。その点，このゲームは 3 D 仕様。思う存分 
好きな角度に台を動かして遊べるのです。ピリ 
ヤードってのは，手玉をどの位置からどう打と 
うかって考えるのが楽しいんだもんね。 

開発がちょっと遅れてたけど，いよいよ発売。 
このゲームで腕を鍛えていざ，ビリヤード場 
へ！……行かないって。 （香） 

X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

M . N.M Software 00423(60) 3084 



このゲーム，一応 RPG というものの，より AVG 
に近い,，まあ，テーブルトーク RPG は AVG にも近 
いものなので，そちらの方向に行くにしたがって， 
境目がなくなるのは当然か。ゲームブック感覚 
というのがいちばん妥当かと思われる。 

雰囲気づくりに重点を置き，メッセージや部 
屋の配置など随所に気配りがうかがえる。それ 
ゆえ話はわりとありきたりのファンタジーだが， 
奥深さが感じられるものに仕上がっている。 

その他の特徴：マウス操作（ショートカット 
可），プロテクトなし，ハード & RAM ディスクへ 
のインストール可 0 親切なヒントあり。 （ R . A .) 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組9,800円（税別） 
スタークラフト Q 03(3988) 2988 



KO-WINDOW 

あの CGA システムの D 6 GA からオリジナルの 
ウィンドウシステムが発売されます。すでに本 
誌でも何度か紹介されていますね。 X 68000 の 
SUPER 以外に付属のビジュアルシェルとは違っ 
て， SX - WIND 0 W ばりのウィンドウシステムで 
す。ビジュアルシェルとの最大の違いは，ウィ 
ンドウ上でファイルを実行できることでしょう。 

もちろん，マルチタスク処理になっています。 

サンブル版ではあの超有名な目玉や時計，電卓 
などは当然のごとく入っています。さらにはコ 
マンドラインエミュレータというものがありま 
した。ウィンドウ上で動くコマンドシェルのよ 
うなものですが，コマンドシェルに惯れた人には便利でしょう。ほかに 
もバブリスというテト〇〇に似ているゲームやネコなどもあります。 

C 言語で開発できる環境などを考えると，ウィンドウ上のアブリケー 
シヨンを開発してみたい人など，かなりのパワーューザー向けともいえ 
そうです。メモリ丨 M バイトでも動作するのは見逃せないポイントです。 

なお，このシステムは現在ネットで流れているものと同じものです。 

( S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版 1,000円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) ©052(824)2493 


COMET 

このゲームはマウスで彗星を操作して星を囲んでいくゲームです。ス 
テージは全天の88星座。美しい星座の世界が広がります。ゲーム内容が 
単純明快なだけに，独特の雰囲気の奥の深いゲームになっているようで 
す。はじめのうちは止まっていた星たちが面を進めるごとに動きだした 
り，時間がかかりすぎると邪魔者があらわれたりします。なかには暗す 
ぎて見えない星があったりと，まるでプラネタリウムのソフトのような 
ディテールの細かさです。そうそう，いくつかの星をまとめて取ると高 
得点になります。 

もともとは，かの柷一平氏の満開製作所に投稿されたゲームですので， 
電脳倶楽部にも掲載されていました。そちらのほうで手に入れた人も多 
いことでしよう。電脳倶楽部を買い損ねた人でも，おなじみのソフトの 
販売機にいけば手に入るわけです。 （ S . K .) 

X 68000用 5"2 HD 版2,000円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 




(善）のゲームミュージックでバビンチヨ 


まずは，ごめんなさい。先月はスペースの都 
合で当初予定していた製品全部を紹介すること 
ができませんでした。というわけで，今月紹介 
するのはすベて発売中のものです。ご了承を。 
•サウンドワールド.オブ•ポピユラス 

ボニーキヤニオン 
あのポビユラスカヾ CD に！というと「ど一 
せ，オーケストラかなんかに置き換えただけだ 
ろ？」とかいわれそうだが，今回のこの CD はち 
と違う。あの荘厳なメインテーマをアレンジし 
てポーカルを入れてしまったもの （！） を始め, 
プロミストランドをモチーフにした曲もあり， 
全体としてスマートな仕上がりになっている。 
また「大江戸編 j では和楽器による変則ロック 
などが入っている。しかし，三味線や琴の音に 
混じって，クイーカ（「できるかな j のゴンタ君 


の声のような音を出す楽器）やサンバホイッス 
ルが鳴っていたけど，ありゃ和楽器じゃないぞ。 
• 勉強や読書の BGM にいいかもね。 

お勧め度 7 

籲ァクトレイザー/古代祐三 

アルファレコード 

まったく，この人のやることには毎回驚かさ 
れる。今回はスーパーファミコン用ソフトの 
BGM ということで，同機が誇る音源，8チャン 
ネル PCM 音源を駆使した荘厳でシンフォニック 
な曲が全18曲収録されている。曲風は全曲管弦 
楽のノリで，従来のゲームミュージックに飽き 
ていた人にはもってこいだ。それと，やはり全 
チャンネルサンプリングというのはいい，音が 
厚い。彼の持っ音楽的才能と高品質の音源が見 
事に融合した今回のアルバムは，日本のゲーム 


音楽史上屈指の出来栄えといっていいだろう。 

• 値段が2,000円というのは安い。 

お勧め度 9 

今月はこれまで 

「アクトレイザー」のエンデイングテーマは, 
映画通なら笑えます。「20世紀フォックス」のテ 
ーマにそっくりなのです。確か「フエリオス j 
のエンデイングテーマも，これに似ていました 
ね。単に思いつきやすいフレーズを「20世紀フ 
ォックス」が使っていただけという見方もあり 
ますが…… 。 それではまた来月。 



THE S 0 FT 0 UCH 


75 
























HE SOFTOUCH 


再会はポクの XB 8000 で 


Fukuhara I'ohnu 

福原徹 


「不思議の国のアリス」を題材にしたアクシヨンシューテ 
ィングゲーム。3年ほど前にアーケードで登場，拫強い「ア 
リス」ファンの支持を得て，いよいよ XB 8000に！ 初心者 
でも楽しめる作品だ。 


•メルヘンメイズ 



あたしが放浪の電脳絵師：福原傲(職業/ 
古柴香雜 iU 7 歳）である。いやあ，ひさびさ 
にオモテ原稿が書けて嬉しいなあ（うるう 
る）。長年， Oh ! X 編集部にはぉ世話になって 
るけど，いまだにゲームの レビューって書 
いたことないあたし……。いやね，文才が 
ないから使ってもらえないってのもあるん 
だけど（苦笑)，あたしゃ基本的に ゲーマー 
じやないんだよね。ど一もゲームやるのっ 
て面倒臭くてね。最近はめったにジョイス 
ティックを握らない。 

アクションゲー ムっていうと， シュー テ 
イング ド ンパチドンパチな のが多いじ やな 
い？あれって み ~んな同じような シチュ 
エーション に見えるんだよね。新鮮さが感 
じられない。日本漫画のルーッが手塚治虫 
だったように， アクションゲームのルーツ 
ってゼビウスだったような気がする。いま 
だにみんなその影響引きずってる。あたし 
や！；っくにゼビウスで果てた。 

これってきっと「愛』なのね ♦♦♦♦♦♦ 

さてさて，今回 SPS より発売されたメル 
ヘンメイズは，1988年の夏ごろ登場したナ 
ムコのアーケードゲームからの 移植だ。当 
時， 某 パソコン 誌の アーケードゲームコー 
ナ ーに メルヘンメイズの紹介記事が載った 
ときは，運命の糸を感じちゃったね。なん 
てったって「詩とメルヘン」愛読者だから 
ね僕は（うそ）〇こういう ゲームに 注目しな 



XS 8000用 5"2 HD 版2枚組8,800円(税別） 
SPS 00245(45)5777 


いわけがない。決して新しいコンセプトを 
持ったゲームではないんだけど，グラフィ 
ックのセンスのよさと，登場キャラクター 
のかわゆさにひかれて，気がつけばゲーセ 
ンに足を運び，普段ほとんど座ったことの 
ない箧体め前へ . 。 

いや〜， アリスちゃん， 

「めんこい！」 

しかし！やっと4面へ行けるようにな 
ったかと思ったらすぐ，ゲーセンから姿を 
消していたんだよね，これが。うう，なん 
ていけずうな店（涙ナミダ)。 

やっぱこ一いうナンパなゲームって人気 
ないのかなあと思ってたら，意外なことに 
X 68000 に移植されるってニュースが入っ 
てきた。嬉しかったなあ。侍っててよかっ 
た。ゲーセンから消えてしまったあのとき 
は，そりゃ絶望のどん底で，いっそ自分で 
移植でもしてしまぉうかとさえ考えました 
よ，真面目に（実力がともなえばネ）。こん 
なマイナーなゲーム，まっさか移 til してく 
れるメーカーさんがあるとは思ってなかっ 
たからね。そんなわけでさっそく編集さん 
に「紹介記事書かせてください！ワクワ 
ク」攻撃に出たわけです。 

そうしてみる！;，案外このゲームのシン 
パって多かったみたいですね。移植が実現 
したのもファンの要望が多かったからでし 
ようし，事実，この記事を書く権利をめぐ 


っては，僕と山田氏の間で熾烈な争奪戦力 
行われたのでした（笑)。むふふ，根回し e 
成果だよ，純ちゃん。 

日年半振りの再会だね 

ゲームの 内容は， メルヘンチックな モト 
スってな感じでしようか。ようするに敵キ 
ャ ラと主人公アリス カ' 空中の クォーター 
ビュー-ステージで 落としっこをするわ U 
だ（そう考えてみるとアリスちゃんっては 
力士みたいだな）。ただし，自分から体当た 
りしても，ちっちゃいアリスはにはね邦 
ばされるだけ。彼女の唯一の武器は「シャ 
ボン玉」（うう，なんて健気なんでしよ）。 
これを相手に吹きつけて落とす，もしく W 
破壊する。 

このシャボン玉には，パワーが数段階走 
って，小刻みに B ボタンを押せば連射がて 
きるが，それは小さくて破壊力は弱い 。 B 
ボタンを押し続けることによってシャボン 
玉は大き〈膨らみ，その破壊力が強まる。 
ただしその場合もちろん連射はできない。 
また押し続ければ無限に大きくなるという 
わけではなく，一定の大きさをこえると堪 
れて消えてしまう。敵の強さと自分の状況 
を的確に判断してタイミングよくシャボン 
玉攻撃すべし！ 

なお，転がってくるボールや小さい敵は 
A ボタンでジャンプして避けられる。制阳 
時間内でボスを倒せばその面はクリアだ。 


アイテム紹介 


ステージ上のいたるところに「？」の窨かれた箱がある。これを壞すとさ 
まざまなアイテムが出現する。これを使えばアリスがパワーアツプするぞ,， 


★赤玉ボーナスポイント 


★箱アイテムそのほか （？） が入っている 


★青玉一定時間だけ最大パワーのシャポン 
玉を発射できる 


★時計制限時間を延長してくれる 


★黄玉敵の動きを一定時間止める 


★風船落下してもその面に限って一度だけ 
救ってくれるぞ 


★緑玉 3方向へシャポン玉を発射できる 


★ くつジャンプカがアップして、遠いとこ 
ろまで飛べるようになる 

• 

★紫玉アリスの足が速くなる 


★うさぎ「うさぎさんバリア」となって一定 
時間アリスの周りをまわって守ってくれる 
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ぅさぎが誘ぅポエムな世界 ♦♦♦♦♦♦ 

真夜中にふと目觉めてしまったアリス。 
なにやら話声が聞こえて〈る……。 

「だれ？」 

「たすけてく ださい！」 

鏡の向こう側……うさぎだ！ 

「私たちの国がなにものかにしんりゃく 
されてしまいました」 

「なぜ私が？」 

「私たちと話ができる人し力％この世界 
に入れないのです。さ，早く！」 

「!?」 

こうして，なかば連れ去られるようにし 
て，アリスは鏡の向こうの国を救うために 
旅立ったのでした。 

ステージは全部で9つの国。では，各面 
を簡単に説明していこう。 

★ 1面：おかしの国 
最初の面だけあって，それなりに簡単。 
敵キャラはバキュラのように回ってくる鏡 
や，オパオパをさらに丸っこくしたような 
ロボット。煙草をくわえた生意気なキノコ 
などなど。近接信管つきのドクロ玉にも注 
意しよう。近づくと破裂する。この面のボ 
スは「魔法使いのおばあさん」だ。ちいさ 
な子分を放出してアリスちゃんをいぢめて 
<れるぞ。 

★ 2面：おもちゃの国 

おもちゃのペンギンさんや玉乗りをする 
デブったおじさんが登場。ボスはゼンマイ 
仕掛けの「鳥のおもちゃ」だ。ボスの吐き 
出す ボールの 数にはムラがあるので，薄い 




風船を持っていてよかったネ！ 


ところからねらって攻撃しよう。 

★ 3面：つみきの国 

ここはジャンプのタイミングが勝負を左 
右する。失敗すると上下運動する壁にはね 
とばされて，まっさかさま。個人的にはい 
ちばん苦手な面。ボスは「ダルマおとし」。 
下の段からひとつずつ地道に破壊していこ 
1 〇 

★ 4面：きかいの国 

ドクロが出てきたりして，見掛けはオド 
口オドロし〈て雛しそうだが，案外と簡単。 
雰囲気は男の子向きだね。ボスは古典的な 
「ロボット」 C 

★ 5面：そらの国 

トンボやヒラメの舞い踊りが見られるぞ。 
足元のブロックの動きがフェイントっぽい 
ので注意。ここは「甲殻ザメ⑺」みたいな 
のがボスだ！ 

★ 6面：びつくりの国 

この面はやたらと敵が多くて大変。中華 
風所ジョージみたいなのと，牛の顔した敵 
がいるぞ。こいつらの脚が速くててこずら 
される。ボスは「かめ風船」。こいつは着地 
しているときにしか攻撃が効かない。 

* 

以下7 M ， 8面……と続くのだけど，こ 
こから先はお楽しみということで，ヒ•ミ. 
ツ！自分でプレイしてちようだい0 
総じてみると，ボスは比較的弱い0—般 
的なシユーテイングゲームのようにボスで 
進行を阻まれるということがあまりないよ 
うに感じられる。落ち着いて攻擊すればそ 



4面の主戦力，ロボットだ 


れほど怖いことはない。とにかくゲームク 
リアには根性が必要。あせらずにじっくり 
敵と戦い進め！ 健闘を祈る！ 

出来はほぼ完璧,ぅん満足! ♦♦♦♦♦令 

先月号の紹介記事でも書かれているが， 
画面上のキャラクターが増えると.若干処 
理が重くなるようである。だが，ゲームを 
やっているときには僕はあまり気にならな 
かった。そのほか，移植の出米はほぼ完璧 
といっていいと思う。デモから才ープ ニン 
ダに至るまで，アーケード版のクオリティ 
を保った完成度。さすがは X 68000, さすが 
は SPS である。原作フアンはひと安心だね。 

それから，残念ながらこのゲームも要 2 M 
バイトだ。いい飽きた感もあるが， 1 M のシ 
ステムの人はこの際頑張って増設してしま 
おう。その代わり，オンメモリだから一度 
口ードがすんでしまえばディスクは抜いて 
も大丈夫。 

メカメカや エログロ がゲーム業界に横行 
するなかで，あえてポップ&コミカルなデ 
ザインでユーザーを攻めた，心をなごませ 
てくれる数少ないゲームである。女性ウケ 
もかなりよいようだ。ゲームマーケットの 
未開の市場，「女性」を開拓するためにも， 
デザイナーの方々にはもっともっとセンス 
を磨いてもらいたい。 

いやあ，それにしてもアリスちゃんの 

「あん！」 

がひたすらカワイイ！ 


「かわいいカルチヤー」とゲー厶の融合 


登場時にはゲーセンで閑古鳥を鳴かせていた 
(少なくとも僕の周りではそうだった）のに， 
移植の要望では妙に盛り上がってしまったとい 
う不思議なゲームである。なんだか，その昔バ 
ンダイから発売されたミンキーモモのフィギユ 
アの騒ぎを思い起こさせる（強引かな）。アリス 
フリークは熱狂的な人間が多かったということ 
か？ 

それにしても SPS さんは，いつもいつも僕の 
趣味に合ったソフトを開発してくれて，ホント 


感謝してます（へこへこ）。これからも期待して 
ますよ。 


当然ですが僕は買います！ 
総合評価 0 - 5 - 


ゲーム性 
移植完成度 
グラフィック 
ミュ T * ジック 
メルヘン度 
「あん！」 


r 


I 

★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★★ 


I 面のボス，魔法使いだ 
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儀)の中華大仙料理離 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


「中華大仙」というゲーム知ってますか？ 知ってますよ 
ね。誰にでもとっつきやすいというのが特長というシュー 
ティングです。見かけは「西遊記」そのものという感じも 
しますが，あまり関係ないようです。はい。 


•中華大仙 



ある大阪人の会話， 

A :おい，このせんべい食ってみい。 

B :ガリッ。 

なんちゅうかたいせんべいや！ 

と，いうわけであのタイトーの「中華大 
仙」が X 68000で蘇った。「中華大仙」とい 
えば1988年夏にアーケードに登場して以来， 
MSX 2 なんかにも移植されたりして，よく 
名前を耳にはした。でも，本物をやったこ 
とがあるかと問われると，結構みんなダン 
マリだ。私もゲームセンターで見かけた記 
憶はあるが，当時はパスしてしまった。し 
かし，アーケードでヒットしなくても家庭 
用ゲーム機などに移植されてから人気の出 
たゲームだってある。たとえば，「サンダー 
ブレード」や「ニユージーランドストーリ 

— 」「熱血高校ドッジボール部」などがそう 
だ。だから，ゲームを評価する際に，アー 
ケードでの評判を参考にするのはいいが 
「うのみ」にしては危険かもしれない。 

SPS の歩み ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

話が「中華大仙」から 10 km くらい離れて 
しまったので 60 cm ほど戻すとしよう。 

皆さんご存じのとおり， SPS の移植技術 
は目覚ましい進歩を遂げてきた。いまだか 
らいえることだが，初期には失敗作と思わ 
れるものもあった。そして，全国の X 68000 
フアンに数 ml の冷や汗と涙を流させたの 



シャープ 003(3260)1161 


であった。「『グラディウス』の SPS はいまど 
こに」とまでいわれたものだった。しかし， 
その後の「スーパーハングオン」や「サン 
ダーブレード」では X 68000 のハードの限界 
を超えたとも思える完成度で，一気に汚名 
を返上し「技術の SPSj の名を不動にしたの 
であった。最近発売された「サィバリオ 
ン」，自社発売のナムコ「ワールド」シリー 
ズなどはもう「お見事」のひと言につきる。 
とりあえずこれから先は， SPS が移植する 
アーケードゲームに失敗作はありえないと 
いえるだろう。 

今回発売された「中華大仙」もオリジナ 
ルそっくりの出来栄えとなっているのでゲ 
ームセンターで熱中したフアンは安心して 
購入するといい。もっとも，この「中華大 
仙」，中古基板のほうも値段が安くなってい 
て1万円前後で買えるので，その筋の方は 
そっちもどうぞ。 

「中華大仙 J は単純シューティング ♦♦♦ 

プレイヤー扮するは，見習い仙人マイケ 
ル•チェン（私は孫悟空かと思っていたの 
だがそうではないらしい ）0 マイケルってこ 
とはもしかしたら中国系アメリカ人2世っ 
てことかな。どうでもいいかそんなことは。 
チェンは仙人の最高位である「中華大仙」 

の称号を得るために師 K より与えられた5 
つの試練に挑んだ……というのが大まかな 

ストーリー0 

それでゲーム内容だが， 

いたって単純。別に土地を 
造成して人を繁栄させなく 
たっていいし，監督になっ 
て甲子園を目指す必要もな 
い，まして全国統一をする 
必要なんかまったくない。 

「中華大仙 j は襲い〈る敵 
キャラを撃ち落とすだけで 
いいのだ。そして，面の最 
後に控える本ボスを倒せば 
1面クリア。全5面だから， 


要するに，この動作を5回繰り返せば全面 
クリアということだ。難易度はそれほど高 
くないし，完全なパターンゲームなので紳 
習さえつめば誰でも1周できるだろう。そ 
う，「中華大仙」は，まさにプレイヤーを® 
ばないシューティングゲームなのだ。まあ 
ジョイスティックくらいはないと，ちとき 
ついかもしれないが……。また，連射の苦 
手な人には「連射機能つきジョイスティッ 
ク」の購入をお勧めする。 

ゲームシステム紹介 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，撃つだけとはいっても独自のパワ 
—アップシステムもあるので紹介しよう。 

特定の敵を倒すと漢字1文字のアイテム 
が出現，これを取ることによって自機のシ 
ョットや移動速度を上げることができる。 

もうひとつ，自機をパワーァップする方 
法がある。面の途中に登場してくる中ボス 
を倒すと，イベントワールドと呼ばれる扉 
が出現する。これはなんと「ファンタジー 
ゾーン j のショップのようなもの。ここに 
入ると数種類ある「法術」のうちひとつが 
タダ，つまり「無料」でもらえちゃうのだ 
この「法術」とは早い話「特殊弾」のこと 
で，以後やられるまで常時発射可能となる 
また，その「法術」を身につけた状態で（つ 
まりミスしないで）次の「イベントワール 
ド」へ入ることができれば，より強力な「法 
術」をもらうことができる。法術は全部で 
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不良大仏，万里の長城に現わる 


13種類，どれを選ぶかは君の自由だ ， 「have 
one’s choice 」 ってなもんだぜ，ベイビー。 

さあ，自機をパワーアップして「中華大 
仙」を目指せ。 

最終面攻略 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「中華大仙」は操作も簡単だし，コンティ 
ニュー回数も〇〇なのである程度の面までは 
進めると思う。しかし，途中でミスをして 
装備をな〈すと復活が少々きつい。おそら 
く復活のきついのは，3面の後半と最終面 
の後半。紙面の都合により3面のほうはパ 
スしてここでは最終面の後半の復活パター 
ンを「ゲーメスト」風に解説しよう。図を 
見てほしい。 

まず， スター トしたら自機を画面中央に 
持っていき麻雀牌を迎え撃つ。先撃ちして 
必ず全滅させること。と，岩が降ってくる 
のでこれを避けつつ下へ移動。画面下でド 
ラゴンを仕留めると「力」が出現。これを 
取ったと同時に画面右下部より餃子の編隊 



がやってくる。自機はすでに画面下にいる 
はずなのでこれをすくい上げるように撃ち 
f 到す。全滅に成功すればここで「強」が出 
現（これを取った時点で青の弾が2連装に 
なっているはず）。 

ここで気づくと中ボスのライオンが浮い 
ている。ギリギリいっぱいまで寄って連射。 
オニギリが後ろからやってくるので気をつ 
けて。図の注釈のあたりで中ボスは1回 
目の攻撃を仕掛けてくるが，中ボスへの攻 
撃は続けつつ後ろに下がりながら避ける。 
このときのタイミングは微妙で，慣れない 


うちは図中注釈のラーメン部隊にやられ 
るかも。絶えまない攻撃を中ボスに浴びせ 
続けることができたプレイヤーは注釈の 
時点までに中ボスを倒せるはず。 

このときのイベントワールドでの私のお 
勧めは「火竜」。見た目はパッとしないが通 
常弾の数倍の威力が魅力。本ボスもこれな 
らラクチン。 

とはいうものの，先はまだ長い。イベン 
トワールドのあとには描の生首軍団のお出 
迎え（描生首は図にあるとおり長期にわた 
って飛来するので要注意)。このあとに餃子 


部隊が来る。これを全滅させると例によっ 
て「力」が出るがすでに「青弾2連装」の 
人はこれは取らない。理由は次段階の弾は 
連射ができないから。 

次に来るのは「パンダ要塞」。画面左端に 
来たときの攻撃には注意。餃子の編隊がこ 
のあと2回来る力 ？ 「力」は先ほどと同様の 
理由で取らない，「速」は取ること。 

そうこうしているうちに2匹目の中ボス 
がやってくる。「火竜」をもっている人はも 
のの数秒で倒せるはず c 「火竜 J を本ボスま 
で持っていきたい人は中ボス破壊後のイべ 
ント ワール ドに入る必要はない0 

このあと，地面に大砲豚が出現しはじめ 


ちよいといわせてもらえば_ 


出来はいいと思います。でも，いわせてもら 
えるなら， せっかくシャープがバックについて 
いるならもうちょっとメジ ャーなものに挑戦し 
てくれて もいいと思うんですけどね。 

たとえば， カプコンの CP システムシリーズ 
(1941, LOST WORLD , マジックソード，大魔 
界村 etc ), ナムコのシステム丨シリーズ（ベラボ 
_マン， 妖怪道中記，スプラッターハウス，口 
ンパーズ etc ) やセガのシステム丨6シリーズ（ダ 
イナマイ トダックス，ゴールデン アッ クス etc ) 
など。 アイレムの M 72 にもおいしそうなのがあ 


るし（最後の忍道，ドラゴンプリード， X マル 
チプライ）。そうだ，ちょいとよくばってセガの 
システム18,「シャドーダンサー j なんて私のお 
気に入りなんですけどね，とかいってこりゃマ 
イナーだったか，けへ へっ。 

総合評価 0 - ^ - \° 

グラフィック ★★★★★女 

音楽 ★★★★★ 

移植完成度 ★★★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★ 


るので「火竜」の人は貫通性を利用して突 
破せよ。人面鳥が顔を見せはじめたら本ボ 
スはもうすぐだ。本ボスは画面左下を中心 
に避ければ楽勝。でも，途中で「速」を1 
個は取って ない と きつい かも。 

ちなみに本ボスを倒したあとは簡単なェ 
ンディングメッセージ表示後1面に戻りま 
すです……はい。 

というわけで西川善司の「中華大仙」講 


座，終わり。 
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Oh ! ジャパニ ー X •パズルゲーム 


Yamada Junji 

山田純二 


遅ればせながら，スライスの登場です 0 基本的にはコラム 
スと同じくブロックを揃えて消すのですが，これはブロッ 
クを横に倒すこともできるのです 0 音楽は古代祐三氏を起 
用， M . N . M 会心の一作です。 


•スライス 



15 


は〜，やっと出た出たついに出た，って 
なもんで，「スライス」の登場だ。最初に見 
たサンプル版からキャラクターも一新され， 
背景のグラフィックも美しく生まれ変わり， 
ぉまけに古代祐三氏の BGM までついちゃ 
って，ずいぶんと成長したものである。 

どごガスライス在の ►♦♦♦♦♦♦命 ♦♦♦ 

基本は コラム ズと同じで，上から降って 
くるブロックをうまく組み合わせて，縦横 
斜めに3個以上同じブロックを揃えて消す 
だけ。ブロックが最上段まで積み上がると 
ゲ ームオーバー 。 コラム ズと同じく，連鎖 
反応によるスコアアップが非常にカイカン。 

「か~ つ， やめられまへん」てなもんだ。 

「じゃあ，どこらへんが‘‘スライス’’な 
の？」という素朴な疑問に対しては，「ブロ 
&ック を横に脚してスライドさせることがで 
きるのが“スライス”なんだよ j と，答え 
てぉこう。あに？ わからん！：な。 

えっとだな，コラムズでは，落下中にボ 
タンを押すことによってブロックの順番を 
入れ替え，組み合わせを作っていく。力 5 ', 
スライスでは，ブロックが落ちてくる間は 
左右にしか動かせない。落下中のブロック 
が別のブロックに対して接した！：きに，初 
めてプレイヤーの脳みそをゲシュタルト崩 
壊させるのだ。つまり，着地した瞬間に左 
右のキーを操作して，横にスライドさせた 



X 6 昍00用 5"2 HD 版 7. M 0 円(税別） 

M . N.M Software S 0423(6 Q )3 DB 4 



和風の背景にファンク，このミスマッチがいい 


り転がして逆順にしたりするわけだ。 

図1。この図は着地した瞬間に右のキー 
操作を行ったものだ。横に90度倒れている 
のがひと目でわかる。図2は，この状態か 
ら何も操作しなかった場合。今度は，180度 
反転してブロックが逆順になっている。こ 
れは左右に倒したとき，‘‘落ちてきたブロッ 
クの数一1個’’の空白があるとこうなる。 
ない場合には，それぞれのブロックが分離 
して下に落ちていくことになる。図3は横 
に倒した瞬間，左にキー操作した場合。見 
事にスライドしてるでしよ？この状態か 
らさらに左にスライドさせることも，元の 
状態に戻すこともできる。で，この状態で 

ブロックが落ちると . 。左右のブロック 

が分離して落ちていくようすが想像できた 
方，よくできました，それが正解です。 

とまあ，結構操作が難しく，見かけにだ 
まくらかされて コラム ズと同じような感覚 
でプレイすると パニクッて しまう。 ひよっ 
としたら， コラム ズに慣れ きった プレイヤ 


一を陥れようとするデザイナーの悪意かも 
しれない。う一ん，ずっ こい ヤツ。 

ファンキーじゃ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦◄ 

ちよっとだけ BGM についていうと，フア 
ンキーです！古代祐三氏が担当していて 
聞いててちょっと楽しい。出だしの「ワン 
ツーごしゅごしゅヘイ」が笑える。ほかは 
I あ，普通の BGM って感じかな。 

ゲームの全体的なイメージとしては，ご 
くありきたりの^^ズルゲーム t いわざるを 
えない。アイデアもコラムズの亜流だし t 
それでは，最後にいつものセリフで終わる 
としましょう。 

パズル ゲームというのは 一発 アイデア股 
負だから，もっともっと奇抜なアイデアカ 
出てこないもんでしようかねえ。 

ランキング登録もあるでよ 

さて，このゲームは M . N.M 自社ブランドのパ 
ッケージで発売されている。ということで，値 
段のほうは決して“お手軽”という価格ではな 
い（とはいえ，それほど高くはないが）。これを 
決めるのは，読者の皆さんにおまかせするとし 
ょう。 

が，ゲーム自体はそれなりに楽しめる。スコ 
アのランキングもディスクに保存されるので， 
友達なんかとワイワイ騒ぎながらハイス コア 合 
戦するとさらに面白くなるであろう。 

総合評価 0 - f - 

BGM ★★★★★★★★ 

グラフィック ★★★★★女 

ランキング ★★★★★★女 

お買い得度 ★★★★★★女 


図 I 図2 図3 
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•ボンバーマン 


爆弾男再び!？ 


Yoshida Kenji 

吉田賢二 


数々のゲーム機に移植されている，古典的ゲームのリメイ 
ク版。爆弾を置いて道を開き，爆風に敵を巻き込んで全滅 
させる，というアクションゲーム。操作も簡単で，誰でも 
遊べるお手軽な作品です。 


' . ふ , f ノ 


このゲームは， XI や MZ 時代からある古 
典的なものなわけですが，当時は「ボンバ 
ー マン」 ではなく「爆弾男」で売りに出さ 
れていました0「津村順天堂」が「ツムラ」 
になったのと同じく，最近は「漢字」の名 
前がカタカナ，アルファベットにリネーム 
されることが多いようで……。 

新「爆弾男』と旧「爆弾男 』 ♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，ディスクを起動すると美しいタイ 
トルが滑らかなスクロールで登場。雰囲気 
はほとんどタイトーのキャラクターゲーム， 
これならゲーセンにあっても見劣りしない 
でしよう。つまりこれは最近流行の，歴史 
ある才ールドゲームをメジャータッチでリ 
メイクしたもの，なのです。では，ここで 
オールド版との相違点を挙げてぉきます0 
• 画面が格段に美しくなりグラフィックも 
可愛らしくなった 

•ストーリー らしきものがつき オー プ ニン 
グやボスキャラがついた 
•アイテムで自キャラのパワーアップが可 
能になった 

•最大4人までの対戦モードがついた 
• 爆弾を半ずらしでぉくことができない 
つまり， ■ ■ _ — 壁 

爆弾—# 

■ ■ ■ 

といった芸当が禁じられた。これによって 
戦略の立て方が前作とはかなり異なってく 
るのでチェック。 



「爆弾男 J を知ってるかい ♦♦♦♦♦♦♦ 

画面からも察しがつくとおり，主人公は 
4方向へのみ移動可能。トリガを押すと主 
人公の足元に爆弾が置かれます。これが数 
秒後に爆発すると，爆風が4方向へ走りま 
す。この中へ敵を巻き込めば得点となり， 
敵を全滅させ脱出すれば1面タリアです。 

新「爆弾男」では，爆風で吹き飛んだ壁 
の焼け跡から歩く速度が上がったり，爆弾 
の火力が上がったりといったパワーアップ 
アイテムが出てくることがあります。これ 
らは，各面1個ずつ隠されています。 

面は6ワールドの8ステージといった構 
成で，ワールドが進むにつれて背景やモン 
スターも，刻々と変化していきます。また 
旧「爆弾男」は固定1画面ゲームでしたが， 
新「爆弾男」は縦横に スクロール する面も 
あったりとなかなか驚かせてくれます。そ 
して各ワ ルー ドの最終ステージつまり8ス 
テージ目にはボスが登場します。 



ゴールを爆破すると敵が増えちやう 


XBB000 用 51HD 版7,800円(税別） 
システムソフト 0092(752)5262 



さあ，あなたも私も爆弾男，笑う声まで 
同じねってな感じで（©サザエさん）最終 
面目す旨して力、、 ン， 力、、ン，力、、 ンパ、！ 

U -, ひ一，し め# r r ♦♦♦♦♦♦♦ 

なんといっても楽しいのが対戦モード。 
キーボードでは2人まで，ジョイスティッ 
クをもう2本持っていればなんと同時に4 
人で競い合うことができるのです。対戦モ 
—ドで倒すべき相手は対戦相手が操る「爆 
弾男」。また出現アイテムは「火カアップ」 
と「一度に置くことのできる爆弾の数アッ 
プ」（説明的でスミマセン）の2種類のみな 
のですが出現数のほうは本編よりもずっと 
多い。よって対戦の序盤は壮絶なアイテム 
の取り合いとなります。自分の出したアイ 
テムを取られたり，自分の仕掛けた爆弾の 
爆風に巻き込まれ自滅してしまったり，も 
う大騒ぎの連続。何回戦もやっているとア 
イテムを通称で呼ぶようになってきまして， 
Oh ! X 編集部のマシンルームからは每日の 
ように「火 一 火 一 ひ 一っ」 「たまたまたま 一 
っ」といった奇声が聞こえてきます。 

さあ，予備校探しに忙しい浪人生のあな 
たも卒業できずに留年が決定した大学生の 
あなたも，今日はいい目を見ている友人を 
家に呼び込んで爆弾男大会でもどうです？ 

気付いた点を幾つか 

画面が切り替わるときの待ち時間が長い。な 
んであんなに待たされるんでしよう。あと，対 
戦モードで3人以上でプレイした場合，初めに 
死んだプレイヤーがとても暇になってしまう。 
死んだらモンスターを操作できるとか，ゲーム 
には直接関与できない幽霊キャラとなって他プ 
レイヤーの攪乱ができたりするとよかったのに。 
なんにせよ，ひさびさの家族みんなで遊べるゲ 
—ムですよ，これは。 ひ一ひ一。 

総合評価 〇 5 10 


★★★★★★★★★ 


キャラクター 
サウンド ★★★★★女 

ゲーム性 ★★★★★★女 

熱中度 ★★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★女 

対戦の盛り上がり ★★★★★★★★★女 

:のレビューは％現在のサンプルでプレイしたものです。 
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•Ryu [ 哭きの竜]より 


他人に授ける運など持たぬ 


Kagevama Hiroaki 

影山裕昭 


ウルフ.チームから麻雀ソフトが登場。しかし，ただの麻 
雀ではない。「哭きの竜 j という麻雀漫画をゲーム化したも 
ので，他の麻雀ソフトにない斬新なアイデアが導入されて 
いる。君は 「 Ryu 」 になりきれるか？ 



1女町 


たとえば パチンコ。 プロになれば釘を見 
る目はかなりのものだ。それでも負けるこ 
とがある。運も勝敗を左右するからだ。こ 
れが麻雀となると， パチンコ 以上に運の占 
める割合が多くなってくる。素人の強運が 
玄人の実力に勝つことだってある。 

••運も実力のうち’’という言葉がある。 
実力と強運を持ち合せた雀士がいたら，そ 
れこそ最強の雀士に違いない。 



この ゲームは 近代麻雀という雑誌に連載 
されている『哭きの竜』が原作になってい 
る。竜は渋い。普段は無口な男だが，たま 
に口を開けばクサイ台詞を吐く。「あんた， 
背中が煤けているぜ j なんてのは名言だ。 
かっこいい。 

ウルフ. チームが 麻雀という思考 ゲーム 
を作った。しかし，いままでの傾向からい 
って，ありきたりの麻雀ゲームを作るとは 
思えない。開始直後，いつもほどの派手さ 
はないが，雰囲気たっぷりで，見ずにはい 
られないデモが流れる。渋い音楽をバック 
にして，まるで映画の予告を見ているみた 
いだな0このへんはウルフだな，やっぱり0 

ゲームモードは3つ。お好みの面子で遊 
びたいなら，フリー雀荘モード。僕は麻雀 
の道に進んで飯を食おうというほどの者で 
はないので，コンピュータの思考力を見究 



XB 8000用 5"2 HD 4 枚組1〗，600円(税別） 
ウルフ • チーム S 03 (5273)4795 


めるのは難しいが，まあ普通に麻雀を楽し 
める レベルに仕上がつ ているといえる。 

めずらしく思ったのは，他家の手牌がゲ 
ーム中はまった〈表示されず，捨牌だけと 
いうこと。他家の手牌が表示されていると 
相手がつもった牌を手に入れたかどうかが 
わかるのだが。考えすぎかもしれないが， 
竜が麻雀を打つスタイルをゲームに表現し 
たら，こんな形になったのだろう 力、。 

さて，この ゲームの ウリは2つのドラマ 
モード。まず，自分が甲斐組組員「外田」 

となって竜を捜すというもの。麻雀で勝っ 
て竜の手掛かりを聞き出していく。もうひ 
とつは記憶をなくした麻雀打ちとなって， 
自分が竜であることを証明していくもの。 
特に後者は自分のツキがよくなってくると， 
面白いようにほしい牌をつもるし，竜にな 
りきって哭き麻雀を展開して大役をあがっ 
たりすると（「牌に命を刻んでいく…… j と 
か眩いたりはしないが)，気分は実にいいも 
のだ。自分が竜を選択したときは思い切っ 
て哭き麻雀を展開すると，ツキを自分に呼 
び込むことができるかもしれない。 

ビジュアルがいい ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最高に従来の麻雀ゲームと違う点は「あ 
がりビジュアル j と「役ビジュアル」。これ 
がいいぞ！ 

たとえば，リーチ，平和，ドラ1といっ 
た役であがったとする。普通なら点数がさ 
っと表示されて次の局に進むところだが， 



サングラスが怖いおにいさん 



リーチをかける姿もキマっている 

これは違う。画面中央にデカデカと「リー 
チ」と表示されると，リーチ棒のグラフィ 
ックが，ガラスの割れたような効果音とと 
もに表示される。間髪入れずに平和と表示 
され，今度は太平洋の日の出を思わせる画: 
面が表れる。最後に「ドラ」と表示，巨漢 
デブがドラを叩いている画面が表れる。 

これがあっという間のことである。周り 
にいたスタッフも声を出して笑ってしまっ 
た。どうやら役ごとに，役名からイメージ 
されるグラフィックを表示してくれるよう 
だ。漫画の雰囲気がよく出ている。このグ 
ラフィックは ON / OFF の切り替えができ 
る力 5 ',全部の役を見るまでは表示 ON にし 
て遊んでみたいものだ。 

怖いおにいさんがいっぱい 

竜をとりまく人物像をゲームから感じとるこ 
とは難しい。なによりも人間関係がまったくわ 
からない。しかし，原作を読んでいると，哭き 
の竜の世界にすんなりと入ることができる。特 
にドラマモードでは原作を知るか知らないかで， 
熱中度がかなり違ってくるはずだ。実際，単行 
本を読んでから遊んでみると，数倍面白く遊べ 
た。音楽の完成度も高く，ステレオにつないで 
聴くとさらに美しいサウンドが楽しめる。値段 
は少し高めだが，「哭きの竜」ファンなら買って 
みて損のないソフトだといえる。 

総合評価 ,-,- n 

グラフィック ★★★★★★★★女 

効果音 ★★★★★★★女 

感情移入(予備知識有)★★★★★★★★★女 
感情移入(予備知識無） ★★★★★★★ 
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►リングマスタ ー n 


リングの騎士よ，先は長い 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


ボード ゲームの大手 メーカー，ホビー ジャパンが 「テー ブ 
ルトーク RPG の雰囲気を，完全にコンピュータ上に再 
現！ j と銘打つ。「リングマスター」シリーズの第2弾の登 
場だ 0 さて，どこまで再現されているかな。 


どんなゲームなわけ？ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム，「テーブルトークの雰囲気を 
再現」というのがウリ。で，ど' のへんがテ 
ーブルトーク志向なのかというと 。 

まず，前作同様の人工無能と呼ばれる会 
話ルーチン。入力した内容に対し，それら 
しく答えてくれるというものだ。そんなに 
頭はよくないけど，これのおかげで一応テ 
ーブルトークっぽい気分になれる。 

次に世界設定。これはなかなか凝ってい 
る。この世界に関するガイドブックがつい 
ていて，プレイヤーの住む国フイリアス. 
ノギス，今回の舞台となるムルソン公国な 
どの地理，歴史，宗教，政治，自然などが 
バッチリ載っているのだ。背景世界がきっ 
ちりしているので，村人との会話やゲーム 
中の記述に深みが出ていて，違う世界に卜 
リップしてる感じ味わえる。 

最後にパラメータや判定の計算式が明確 
であるというこ！:。行動や戦關の成功率な 
どの計算方法を明記している。テーブルト 
ーク出身だと，こういうところをしっかり 
した〈なるんだろう。パソ コンゲームでは 
因果関係のわからない行動やパラメータが 
多いので， これはいいこ •とだ!:思う。 

また，テーブルトークとは関係ないが， 
特筆すべき点としてプロテクトがかかって 
いない。バックアップを取ることもできる 


し， DOS の知識があればハードディスクへ 
のインストールも可能だ。そのかわりマニ 
ュアル プロテクトというのがあって，細か 
い字でちまちまと書いてある数字を入れな 
ければならない。ゴトランタ地方のクイズ 
にでもしてくれれぱよかったのにな。 

で; P ってみると ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

まず，プログラム的に遅い。ディスクア 
クセスに時間がかかるのはハードディスク 
なりなんなりに転送すればいいとしても， 
マップを描くのが遅いし，テキストも表示 
が遅いのでふにゃふにゃっと出てくる感じ 
がする。反応にシャープさがほしい。 

マップの表示にしても，ほとんど PC - 
9801版のデジタル8色で描いた画面のまま。 
ブルトン.レイではそれなりに情緒があっ 
たけど，下水道や洞窟のグラフィックは地 
形が把握しづらいのでちょっとね，という 
感じ。それに迷路にアクセントがないため 
に地理が覚えづらい。画面の使い方もいま 


いち。装備が目に見えるのはいいけど，自 
分以外のメンバーは表示されない。昼と夜 
を示すゲージも小さくて見づらい。 

だ力す，シナリオには合格点がつけられる。 
フイリアス•ノギスの王様に，ムルソン公 
国への援軍要請という使命を与えられるの 
だが，到着してみるとムルソン宮廷は王子 
が誘拐されたと大騒ぎの真っ只なか。援軍 
を出すどころではないと聞いて，プレイヤ 
一も王子を探しに出ることになるというわ 
け c 事件の全貌が明らかになるにつれて， 
さまざまな背景とかが見えてくる。ほかの 
国により道するとショートシナリオも用意 
されている。 

シナリオがいいからこそ，しっかりした 
システムで遊びたかった。テーブルトーク 
のノウハウは豊富だけど，コンピュータゲ 
ームとしてまとめるノウハウが足りなかっ 
たということかな。もっともっとコンピュ 
ータゲームを作っていけば，いずれ解決す 
る問題ではあるんだ'けどね。 



X 68000 用 5"2 HD 版3枚組8,800円(税別） 
ホビージャパン 003(3354)9341 


おなじみスライムが襲ってきた 


会話を楽しんでみる 


パソコンとシステムのマッチングに課題 


いや，惜しい。ゲームをしながらこの世界の 
ガイドブックをぺらぺらめくってみると，話が 
見事に一致しているところには惹かれるんだけ 
ど，ともかくブログラムやシステムがついてき 
ていない。 

アクション型とならび，テーブルト7ク志向 
というのも RPG の新たな活路のひとつになるもの 
だと思うので，パソコンにうまく馴染ませるこ 
とができれば，とても面白いゲームになると思 


うんだけど。この路線は本腰を入れて気長に熟 
成させるべきだと思います，はい。 

総合評価 ° 5 10 


I 厂 

操作性 ★★★★ 

音楽 ★★★★★ 

グラフィック ★★★★女 

ゲーム デザイン ★★★★★★★女 

プログラム ★★★ 

熱中度 ★★★★★女 
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CGA コンテスト座談会 


プロジェクトチ-ム D «3 A かまたゆたか 先日行われた 「 CGA コンテスト入賞作品上映会」には，皆さん足名 

運ばれましたでしようか。さて，今月は CGA コンテストについて 
審査員その他もろもろの方々にお話をうかがいました。できればヒ 
テオを見ながら読んでいただけると,いっそラよくわかると思います 


CGA コンテスト特別企画第2弾ということで，審査員 「自主制作っていうもの力 f ， 最近8麵フィルムとかがる 
の方々に，お話をうかがってみました。また，ビデオ配 くなってきたせいか，だんだん減ってきた。それが，こ 
布のお知らせもありますので，お見逃しなく！ ういう t ころで立ち上がりつつある！：いうのがとてもう 


はじめに 

隔月連載だから，今月はお休みのはずですが， CGA コ 
ンテスト特別期間中 （？） ということで，おじゃまさせ 
ていただきます。 

以下は，審査員の方々を中心に，当 チームのスタッフ 
や，ただの通りすがりの方まで，入選作品をご覧になっ 
た方々の意見を，座談会ふうにまとめたものです。最初 
は実名で行おうとしたのですが，どの審査員がこの作品 
についてどう言ったというのは，あまりおおっぴらにす 
るべきではないという見地と，カ セッ トテープに録音し 
たのをあとで聞いてみると，どの声がどの人かわからな 
くなってしまったという理由（実はこれだけだったりす 
る）から，すべて匿名とさせていただきました。 

CGA コンテスト座談会 

「うん，みんなようやっている」 

r 去年から比べるとレベル高いですね。どれもきれいで 
すょ」 

「全体的に個人で CGA をここまで作る人が出てきて，こ 
こまで表現できるようになってきたことに驚いた。めざ 
ましい進歩だと思う j 


れしい」 

「コンピュータによって， 個人では 難しかったアニメー 
シヨンというものが，結構簡単に なってきた。コンピュ 
ータの技術的な進歩と，個人の新しぃものを作りたぃと 
いう欲求がうまく かみ 合っています ね」 

• お循のいい作品 

「ただ，笑いが少なくなった，という 力％ 全体的にまじ 
めに作っていますね」 

「 Oh ! X の連載で，アニパロはやめようと強く言ったの 
で，その影響かな？ j 

「でも“アジオージヤ”（注：昨年度の入賞作品で，アニ 
パロ色が強かった）みたいなのが，ひとつ2つ混ざると 
光るんですけどね（笑)」 

「アニパロとか，自分の世界に遊んじゃっている作品は 
かりだと，ちょっと辛いから，これでいいんじゃないて 
すか」 

「う~ん，でも今回はみんな文学的 t ぃう力*,お行儀の 
いい作品ばかりという感じはする。もっと， コンテスト 
あらしという力 1 ,はちゃめちゃなものもあっていいんじ 
ゃないかなあ。そんな作品があれば，賞をあげる……と 
いうわけじゃないけど（笑)」 

「ストーリー性なんかが重視されて，設定！：か準備段階 
からしっかりやっているって感じだなあ。まあみんな作 
品制作に慣れてきたんでしようね」 
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「でもそれが， アマチュア っぽい型破りというものを弱 
くしてる。自分で枠をはめている，••プロの映像の真似を 
しているって感じ」 

「漫画でも，映画でも，最初は人の真似から勉強するっ 
てことは，よくあるんじやないです力、でも確かに，賞 
をとることを意識して作っているという感じはあります 
ね」 

「でも，来年はもっとはちゃめちゃなのも期侍するって 
いうと，はちゃめちゃなのばかり集まってしまいそうで 
怖い（笑)」 

「むちゃくちゃばからしいのがあっても いい と思います 
上」 

•長いことは美徳ではない 

「逆に，ストーリー性がもっと強くて，20分とか，30分 
とかそういうレベルで見られる作品が出てきてもいいん 
じゃないかな。今回，そんなレベルの作品が出てくる可 
能性というものを強く感じた」 

「そうですね，レイトレースで作った，一瞬きれいなだ 
けって作品なんて，もう耐えられない。ストーリー性が 
あって面白ければ，多少ガタガタしていても長時間見ら 
れる」 

「どうですかね。今回の作品を見て，強く思ったのです 
が，長いってことは美徳じゃないですよ」 

「そうそう，今回の作品は長すぎる。2/3,いや半分にで 
きる作品が目立つ」 

「やっぱり作者自身は，あの長さでいいと思っていらっ 
しゃるようですね」 

「僕らが TV アニメを作る場合でも，自分が描いた原画 
なんかは，少しでも長く見せたいものですが，演出家に 
いわせると，もう少し見たいな，もう少し見せてくれた 
らな，というところで切っちゃうのがプロなんです」 
「 CG じゃなくても，自主制作の作品はそういう傾向があ 
りますね。ここは苦労したんだから，できるだけ長く見 
せたいってのはわかるんですが，見る場合は，凄〈マイ 
ナスですね」 

「うん，いいたいことをまとめて短くしてほしい」 

「でも， CG でよく見かけるんですけど，やたらに短い力 
ットがパッパッと切り替わって見づらいってのはいけな 
い」 

「いや，それは話が違う。単にカットを短く，作品を短 
くしろっていうんじゃない。30秒以上の長さのカットが 
あっても，もちろんいい。ただ，今回の作品は，10秒に 
すべきカットを30秒にして，30秒にすべきカットを1分 
にしているということだ」 

「その点，上位入賞の “ SWORD ” や “ CLOCK ” は，い 
い編集ですね」 

「それにはちよっとワケがあります。まず“ SWORD ” で 
すが，もともと SRANIM ， つま り秒 10フレームでアニメ 
ー シヨンの予定だったのが,最後のほうで HANIM ， つま 


審査員紹介 

♦矢野直明 

「 ASAHI パソコン」編集長。1966年朝日新聞社社会部入社，「朝日グラフ」の 
編集者を経て，1988年 「 ASAHI パソコン」創刊より現職を担当。 

♦土田米一 

「 ASCII 」 編集長。アスキー社にて，同誌の副編集長を経て，1986年より現職 
を担当。昨年より 「Super ASCII 」 編集長を兼任。 

♦前田徹 

「 Oh ! X 」 編集長。ソフトバンク社にて，シャープ系パソコン専門誌 「 Oh ! MZ 」 
編集長に引き続き，現職を担当。 

♦片桐淳一 

美術専門誌「イラストレーション」編集長。ビデオ雑誌，写真雑誌の編集 
者を経て，昨年より現職を担当。 

♦井上伸一郎 

アニメ 情報誌 「NEW TYPE 」 編集長。1980年より アニメ 雑誌の編集に携わ 
り，1985年より 「NEW TYPE 」 の編集を担当。昨年より現職を担当。 

♦寺島令子 

フアミリーほのぼの4コマ漫画家。1979年「少年マガジンスペシャル増刊 j 
にてデビュー。現在 「 LOGIN 」 にて「墜落日誌」を連載中。 

代表作：「くりこさんこんにちは」ほか。 

♦加瀬政広 

アニメーター，作画監督。19歳のときよりアニメ関係の仕事に従事。代表 
作：テレビアニメ「ミスター味っ子」（キャラクターデザイン，総作画監 
督）。現在，オリジナルビデオ「スケ番刑事」を制作中。 

♦塚田哲也 

CG デザイナー， CG イラストレーター。1987年 CG プロダクション JCGL に入 
社，現在はフリーで活躍中。 CM の制作や個展を開くなど精力的な活動をして 
いる。 

入賞歴：小学館写楽審査員特別賞ほか。 

♦岩井俊雄 

映像作家。1985年ハイテクノロジーアート展ほかに入賞，映像をテーマに 
コンピュータやビデオを用いて， CM ， プロモーションビデオの制作を行って 
いる。現在は TV 番組「アインシュタイン」の CG を担当。 

♦古川タク 

アニメーション作家，イラストレーター。1970年代後半よりコンピュータ 
を使ったアニメーションの制作を始める。代表作は「驚盤」。現在，岩井氏と 
共に 「 ASAHI パソコン」誌上にて「電脳絵師養成講座」を連載中。 

♦鎌田優 

プロジェクトチーム D 6 GA チーフスタッフ。1986年，プロジェクトチーム 
D 6 GA を設立。 CGA 制作も行っており，1988年全日本ビデオコンテストほかに 
入賞。 


CGA コンテスト事務局より 


昨年ご好評いただきましたビデオ配布を，今年も行います。この連載の読 
者の方はぜひ申し込んでください。昨年は，60分ビデオで2,000円でしたが， 
今年は90分で2,000円のまま。できるだけ多くの方々にご覧いただけるよう 
に，一層努力させていただきました。内容的にも，絶対満足していただける 
自信があります。 CGA フアンのあなたには必須のビデオです！ 

名 称：第3回 アマチュア CGA コンテスト 入選作品集 

形 態： VHS ビデオ90分 

内 容：入賞8作品，入選6作品，參考入選2作品（一部） 

そのほか CGA 入門講座など 

期 間：1991年3月15日〜5月31日（当日消印有効） 

申し込み方法：郵便振替 口座番号大阪 3- 109598 
加入者名 DoGA 

配布価格： 2,000円（送料込み：カンパ任意） 

発 送：1991年6月下旬（予定） 

注 意： •払い込み用紙には，住所，氏名，連絡先の電話番号を明記 

してください 

•通信欄には，ビデオ希望と明記してください 
問い合わせ：〒553大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 

プロジェクトチーム D 6 GA 内コンテスト事務局 


D 6 GA . CG アニメーション講座占 5 



り秒 20 フレームのアニメーシヨンに変更されたとおつし 
ゃってました。ですから，作品としては，本人が最初計 
画していたテンポより，早くなったんじゃないですか」 
「つまり，作者がいいと思うテンポの倍ぐらいにすると， 
見る人にとっては適当ということになりますね」 
「そこまで いい 切る自信はないですけど（笑)。 
“ CLOCK ” の場合，監督と制作者がまったく異なって 
(先月号參照)，ある程度客観的な目で編集できたという 
点が大きいんじゃないですか」 

「そういう制作方法は有効だと思いますよ。映像作品で 
ある以上，見る人の目を持たないと」 

• 映像作品として通用するか 

「そうそう， CG っていうのは，なんていうのかな，環境 
ビデオに近くなっちゃいがちなんですよ。最初から最後 
まで，目を離さずに見るという感じより，その雰囲気を 
楽しむって作品が多い」 

「少なくとも映像である以上，目を離さずに見られる， 
というより，目を離させない演出が必要だと思う。えっ！ 

と驚くようなシーンとか」 

「そういう意味で，グランプリの“ SWORD ” はりっぱな 
映像作品として通用する」 

「ついに，パソコン だからとか， CG だからという言い訳 
なしに，作品だけを見せて通用するものが出てきたとい 
うことですね」 

「うん， “ SWORD ” だけでなく， “ CLOCK ” だっ ていい 
線 いってる し， “ ORIGIN ” や“帽子屋さん”なんかも， 


NHK なんかでそのまま上映しても恥ずかしくないと思 
いますよ」 

「いままでは， パソコンで 絵が動かせるだけで面白がっ 
ていた。やっとその領域から出たって感じ」 

「そうはいっても，映像作品として一流だと胸を張れる 
ようなレベルでは全然ない。プロの映像作家の作品の中 
には，たった15秒でも人を感動させるものがある。ああ 
いったものと比べると，差は大きい」 

「そりや当然でしょう。でも，プロの中でも超一流の作 
品といきなり比較するのはちょっと酷だと思いますよ」 
「まだ生まれたばかりのメディアなのだから。実際にい 
ま取り組んでいる絶対数，層の厚さの問題もある。だか 
ら，ここ数年の成長性や将来性に注目したい」 

「各自がもっと映像の勉強をしていく必要があると思い 
ます。いろんな意味で，表現力がまだ足りないように思 
5 j 

「注意しないといけないのは，見る側の人にとってはそ 
の作品だけが評価の対象だということ。つまり，バソコ 
ンで作ったんだとか，自作のプログラムで作ったんだと 
いった背景まで考えない。いきなり， TV の CM や，劇場 
の映画と比較する」 

「どうかな？ このコンテストは，映像のコンテストと 
は違うわけだし， CGA っていうのは，映像だけでなく技 
術の分野でもあるわけだし。その作品の背景というもの 
も評価に入れていいはず」 

「このコンテストの開催趣旨を考えると，どうやって作 
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ちょうどこの号が出るのは，ちまたではホワ 
イトデーが終わった頃かな。丨力月前のあの戦 
場のような2月14日に比べれば，騒いでいるの 
はごくわずかという感じ。姫も，お返しって特 
にもらったことないなあ。 

姫の小学生だった頃の話なんですが，お返し 
にも，その中身によっていろいろと意味がある 
そうです。まず，自分も相手の子に好意がある 
とき，これはホワイトチョコかマシュマロを返 
す。次に友達だというとき，これはクッキー， 
そしてどうしても好きになれない場合は，塩せ 
んベい （！） なんだって。これって，大阪だけ 
かなあ（実は姫の住んでいるとこだけだったり 
して……)〇 

ま，とりあえずお便りいってみましょうか。 

ホ 

Q : CGA システムの配布についてですが，もう 
手に入らないのでしょうか。また，展示会や， 
コンテスト会場などでのシステム配布はできな 
いでしようか。 

姫：今はもう基本的には配布していないみたい 
です。 

かまた：いや〜，していないわけじやないんだ 
けど，やっぱり，今のバージョンというのは， 
根性がないととても使いこなせない。あんなバ 
—ジョンを誰かれかまわず配布していると， 
CGA ってやっぱり難しいんだという誤解を広め 
るだけじやないかっていう気がして，ちょっと 
控えてるんだ。そういうわけで，根性はあるか 


ら，どうしても CGA してみたいという人には，ま 
だ配布してもいいですよ。 

姫： Ver .3 が出たら広く配布するんですか？ 
かまた： Ver .3 の話はやめてくれ〜。とりあえ 
ず，手直ししたバージョンを，年内に配布しよ 
うと思ってるけど，マニュアル作り直すだけで 
も大仕事だからね。ちなみに，某 LOGON 誌 
では，タケルで入手できると書いてあったそう 
ですが，たんなる間違いです。 

姫：ということで，どうしてもいますぐ欲しい 
人は，申し込んでみてください。あとはもう， 
あなたの祈り次第。心を込めて，大阪の方角に 
向かって丨日五回，五体倒地して祈ってくださ 
い。そのとき重要なのは，あなたの願いのひた 
むきさ，そしてなにより笑いを取ろうという気 
持ちです。オチが取れるかどうか，ここが運命 
の分かれ道です。 

Q : つい最近になって， CGA システムを知った 
のですが，もう配布はされていないのでしょう 
か。もし配布されていないのなら，有償でも結 
構ですから，譲っていただけないでしょうか。 
姫：あの〜，なんか誤解していませんか？ こ 
の CGA システムは，もちろん営利目的じやない 
んですけど，無償で配っているわけじゃありま 
せん。 マニュアルの 印刷代，発送料などの実費 
とカンパで，一応4,000円以上いただいていま 
す。わかっていただけました？ 

Q :アニメーションを作ってみたら，動きが少 
しおかしかったんです。こんなとき， REND でワ 


イヤ フレーム だけでカットを作るような モード 
がついていたら，動きが短時間でチヱックでき 
ると思うんですが。 

姫：うん，まったくだ。確かに「できた〜！」 

と思ってみてみたら，かっこよく飛ぶはずの飛 
行機がなんと前転していたと きのシヨ ックは 
……。だけど，人に頼ってばかりいてはいけま 
せん。自分で作りましょう。そう，あなたが作 
るんです，がんばってね！ 

Q : FFE , ATR がうまく使えません。 FFE , ATR の 
使用についてのコツを教えてください。やっぱ 
り努力と根性でしょうか。 

姫：ずばり，愛情でしょう。日々変わらぬ，愛 
情を注ぎ，昼夜を問わず傍らにいて話しかけて 
やってください。それでもなつかないような親 
不孝者の場合は，センジンの谷にでも突き落と 
してやってください。はい上がってきた子だけ 
が，あなたの CGA システムです。 

* 

姫は，水曜日の授業を選択しておらず，お休 
みにしています。ある水曜日のこと，姫がいつ 
ものように，のんびりと休みを満喫していると， 
チャイムが鳴りました。玄関で待っていたのは, 
“ェ〇バの〇人”というある宗教団体の人でし 
た。低血圧で頭の回っていなかった姫は，聞か 
れるままに，毎週水曜日は休みであることを答 
えてしまいました。……その後，その人たちが 
毎週やってくるようになったのです。誰か，な 
んとかしてくれいつ！ 
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ったかというのも評価の対象になるんじゃないかな。ア 
マチュア CGA なんて始まったばかりで，その制作手法な 
んかも確立されたものじゃない」 

「そうですね。ちゃんと技術賞なんかあるわけですから」 

•次回のコンテスト 

「それでは最後に，次回のコンテストに期待するものに 
ついて，お聞かせください」 

「 CG って， CM とか店頭で流れているだけっていう使い 
方をされているって気がするんですよ。素人の作品って 
いうのは，そういうのじゃなくて，いいたいことがいえ 
る，やりたいことがやれるっていうとこがあると思うん 
です。ですから，一般的にあるやつと違うところを目指 
してほしい」 

「そうですね，ここが見せたいというものを持ってほし 

い」 

「どんなことに使えるのかっていうのを見つけていくこ 
t が大切でしょうね。そういう意味で今回 CM ゃ教育と 
いうジャンルを開拓していこうという作品があったのは 
よいと思う」 

「ロボット物は，これからも一定量出てくる t 思うのだ 
けど，動きのデザインというか，質量感というものを表 
現してほしい。モデリングだけではだれも驚かなくなっ 
てしまったから」 

「ストーリー性なんかは改善されつつある t 思いますが， 
いまひとつ，キャラクターが描けていない t 思うのです。 
だから感情移入できない。登場人物，べつに人物でなく 
ていいけど，キャラクター性にも注目したいな」 

「全然別の話になりますが，今回 CGA システム ばっかり 
で面白くなかったので，いろんなソフト，特に新しいア 
ルゴリ ズムと かを使ったオリジナルの システム なんかを 
期待します」 

「なんか，ぜんぜんまとまってませんね（笑）。まあ，ど 
のような作品でもよいから，どんどん応募してください 
t いうことで，座談会を終了させていただきます」 



審査員の皆さん，お忙しいところ，ご協力くださいま 
して，まことにありがとうございました。次回もまた， 
よろしくお願いいたします。 

さて，今回は，コンテストの準備が重なって，なかな 
か大変でした。ということで，来月こそはお休みにさせ 
ていただきます。次回は，のびのびになっていた，本格 
的モーションデザイン「戦えロボット君2」をやりたい 
と思います。かなり高度な話ですから，「戦えロボット君 
1」の前後の復習をしておいてくださいね。 


ただめ雑談 [ CGA コンテストでは， CGA システムが有利か 7] 


今回の CGA コンテストで，ひとつ気になって 
いることがある。応募作品の8, 9割が CGA シス 
テムを使用しているということだ。そりや ， CGA 
システムがほかの（市販&自作）システムより 
圧倒的に優れているのならわかるが，とてもそ 
うとは思えない。もしかすると，当チームが主 
催しているコンテストだから， CGA システムを 
使っている作品が有利だなんて思われているの 
かもしれない。はっきりいっておくが，そんな 
ことは絶対にないぞ！ 

一般にコンテストなどにおいて，本当に“厳 
正なる審査"が行われているかといえば，かな 
り疑問だ。しかし，考えようによっては当たり 
前で，たとえ開催趣旨が“パソコンの文化の発 
展"と害いてあっても，実行事務局が，たとえ 


ば "パソコン 販売促進部”であれば，そのメー 
力一の販売促進という目的を持った審査になる 
のは当然だろう。つまり，その コンテス トの目 
的が審査を"厳正"でなくしているのだ。 

それじゃ，やはり CGA コンテストでは CGA シ 
ステムが有利なんだと思うかもしれないが，そ 
れは違う。ご存じのように当チームの目的は， 
「手軽で， パーソナルな 映像表現としての CGA 
の普及」である。 CGA システムの PR とか販売促進 
などを目的にしていない。だいたい，自ら CGA シ 
ステムの配布に制限をつけているのに， PR や販 
売促進して何のメリットがあるんだ？ CGA の 
普及という目的から考えると，いろんな表現力 
を持ったいろんなシステムがあったほうが好ま 
しい0 


もう一度はっきり書く。 CGA コンテストで， 
CGA システムが有利になるなんてことは，絶対 
にない。それでも，信じられないならもっと正 
直にいってやる。強いていうなら， CGA システム 
でないほうが有利になる可能性がある。 

なぜなら，使用したソフトが自作したもので 
あれば，当然"技術黉”の対象となる。また， 
それが市販ソフトの場合でも，今回のように 
CG A システムによる作品ばかりのなかでは逆に 
目立つので，審査員に印象づけられる（かもし 
れない）。 

ということで，次回のコンテストの応募に， 
CGA システムでないからという理由でためらっ 
ている人を見たら，安心して応募するよう勧め 
てください。 
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X 6 BOOOCARDDRV 用カードゲー^ 


THE SuperKABU 

今月はちょっと毛色を変えて，あのオイチョカブをカードゲーム 
で再現しました。もちろんコンパイラにも対応しています。なお， 
このゲームを実行するには1991年1月号で発表された CAF 1 D 2. 
FNC (または CARD . FNC ) が必要です。 



A / do 大久保明弘 

f 


入力方法 

H 本伝統の由緒正しき賭博遊戯オイチョ 
カブを基にした CARDDRV 用ゲーム 

“THE SuperKABU ” です。元々は花札を 
使ったゲームですが，トランプのカードで 
代用することもできます。ちなみに「オイ 
チョ j が8で「カブ」が9の意味で，集め 
た札の値が9に近づくようにするのがゲー 
ムの目的です。 

CARDDRV を組み込み， CARD 2 .FNC 
を登録した状態で X - BASIC を起動し，リ 
スト1を入力してください （ CARD . FNC で 
も大丈夫です）。 RUN してそのまま遊ぶの 
もよし， C コンパイラをお持ちの方はコン 
パイルしてから遊ぶのもよいでしよう。速 
度的には，コンパイルしなくても十分遊べ 
るものになっています。 

ルール解説 

簡単に ルールを 解説します。 

使用するカードは各スートの A 〜10まで 
の40枚0このゲームは2〜5人〈らいで遊 
ぶのが適当でしよう。今回のプログラムで 
はプレイヤーを4人としています0 

最初に親を決め，親は5 (人数 +1) 枚 
のカードを場にさらします。5枚目は親の 


台ネしとして，残りの4枚のうち1枚ずつ子 
が自分の台札を選んでいきます。ここで賭 
金（マッチ棒）を決め，2枚まで新たな札を 
台札に加えて手を作っていきます。役は2 
枚または3枚のカードで構成していきます。 

このようにして手札を作り終わると，子 
は親と役を比べ，睹金をやり取りして1ゲ 
ーム終了です。このゲームでは常に親との 
み賭けを行い，子同士では賭金をやり取り 
しません。 

前回いちばん強い役を作った人が親にな 
りゲームは続けられます。誰かの マッチ 棒 
がなくなったらゲームは終了です。 

このゲームのつらい のは親のときです。 
子が3人とも5本ずつ賭けてきたときにブ 
夕でも出そうものなら一気に破産してしま 
いかねません。 

役の解説 

では，肝心の役を解説しましょう。役の 
種類は大きく分けて，親にだけ可能なもの, 
子にだけ可能なもの，両者でともに可能な 
ものに分かれます。今回採用したものは以 
下のとおりです。 

•親だけ 

シッピン （ A と4の組み合わせ） 

クッピン （ A と9の組み合わせ） 

•子だけ 


ァラシ（同じ数が3枚） 

•共通 

ナラビ（1，2，3枚が連続する数） 
ハサミ （1 枚目と3枚目が同じ数） 
カブ（力ードの合計の下1桁が 9) 
ブタ（カードの合計の下1桁が 0) 

シッピンとクッピンは手札2枚のときの 
み有効な役で，札の順序はどうでもかまい 
ません。 

さて，これらの役とカードの合計の下1 
桁の数値による役の強さは， 

アラシ > ナラビ> クッピン > シッピ 
ン〉ハサミ〉カブ> 8 > 7 >……1>ブタ 
となっています。 

例を挙げてみると，親の場合， 


2, 

3, 

4 

ナラビ 

9, 

A 


クツピン 

A ， 

4 


シツピン 

10, 

6, 

10 

ハサミ 

9, 

4, 

6 

カブ 

1， 

4, 

5 

ブタ 

3, 

3, 

3 

ハサミ 

となります。 



また， 

子の場合は， 

2, 

3, 

4 

カブ 

9, 

A 


ブタ 

A , 

4 


5 

10, 

6, 

10 

6 

9, 

4, 

6 

カブ 

1, 

4, 

5 

ブタ 

3, 

3, 

3 

アラシ 

です。なお， 

親 • 子いずれの場合と 

9, 

10, 

A 

ブタ 


です。10と A はつながりません。 

実は今回採用した以外にもいろいろと役 
があり，細かい ルールは 地方によっても差 
があります。その点はあらかじめご了承く 
ださい。 
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ゲーム中は常に評価された役が表示され 
ていますので，よくわからない人でもしば 
らくプレイしてみればコツがわかると思い 
ます。とりあえず起動してみるのがいちぱ 
んでしよう。 

操作法 

操作はすべて マウスで 行います。自分の 
台札の選択と必要な操作は，台札に新しい 
札を加えるか？の選択と賭金の選択のみ 
(子の場合)，親の場合は台札と睹金の選択 
もありません。 

新しい札を加えるときは左クリック，い 
らないときは右クリックしてください。賭 
金はマッチ棒の部分を左クリックし，枠を 
引っ張って本数を指定します。右クリック 
はキャンセルです。最大 5 本まで賭けるこ 
とができます。 


その他，ゲームの進行上必要なときには 
左タリックをしてください。 

氺ホホ 

このままでは雰囲気が出ないという方は 
1月号の付録ディスタに収録されていた力 
-ドエディタを使って花札のカードを自分 
でデザインしてみるのもよいでしよう。 
CARDDRV や CARD 2 .FNC はなにもトラ 
ンプ ゲーム 専用のものではないのですから。 

特に CARD.FNC から CARD 2 .FNC にノ < 
ージョンアップされたときには，あらゆる 
力ー ド ゲームに 対応す る こ とを テー マに 
256 色データへの対応や 力ー ド枚数制限の 
緩和 ( CARD 2 .FNC では 200 枚まで)，コン 
パイ ラへの 対応などが図られました 
(「MON 〇 TER OAKER シリーズを完全 
に 再現す る」 ための仕様変更だったような 


ただし花札の場合，それを使ったゲーム 

リスト1 


が少ないのであまり使い回しがきかないと 
いうのが難点ですが……。 

表1変数表 


exc 

親の丨枚目のカードの内容 

basyo 

どの場所に賭けたか？ 

oya 

親は誰か？ 

zero 

マッチの本数がゼロ？ 

fin 

ゲーム 終了？ 

card() 

カード 40 枚の内容 

hand() 

手札の内容 

po() 

役の強さ 

ho() 

何本賭けたか？ 

wh() 

誰が賭けたか？ 

ma() 

マッチのグラフィックデータ 

hide() 

2 枚目に配った力ードの内容 

cy() 

役を表示する Y 座標 

so() 

ソー ト用 

co() 

カラーデータ 

per() 

コンピュータが 2 枚目のカード 
を引く確率 

jun() 

賭ける順番 

la() 

順位 

match () 

マッチの本数 


10 

/本 


520 

break 

20 

/* The Super Kabu 


530 


30 

/ * Written by Azuron 19912.8(Fri) 


540 

cput(x,120,card(i)) 

40 

/* 


550 

x=x+80 

50 

int i,j，k，x，y，n，bl，br，exc ， basyo,oya ， zero,fin 


560 

mwait(1) 

60 

dim int card(40),hand(15),po(5),ho(5),wh(5) 


570 

next 

70 

1} 

dim int ma(128),hide(5),cy(5),so(4),co(4)={3,5,7,l 

580 

590 

endfunc 

/* 

80 

dim int match(4),jun{4),la(4),per(9)={0,0,0, 

0,5,10 

600 

func select(w ) ハ除ける カードを 選択 

,50,80,100} 


610 

int x=0,y,pl 

90 
ん .，} 

dim str nam(4)[8] = (” あなた ’’ ， •• ねこさん ” ， •• うまさん " 

，"ぶたさ 

620 

630 

pl=jun(w) 
myself(w,1) 

100 

/* 


640 

apage ( 1 ) 

110 

for i=0 to 4 


650 

f lbx ( 400, 104,44 7, 114,co ( oya ) ,co ( oya ) -1 ) 

120 

po(i)=i : wh(i)=i-1 


660 

msarea(80,100,383,195) 

130 

next 


670 

setmspos(80, 100 ) 

140 

/» 


680 

if pi< > 0 then x=AI(1,0) 

150 

music () 


690 

repeat 

160 

jqk_cut () 


700 

msstat ( n,n,bl,br ) 

170 

repeat 


710 

mspos ( x,y ) 

180 

prep( ) 


720 

x=((x-80)¥80)*80+80 

190 

repeat 


730 

box(x-2,118 ， x+ 48,21 7, 15, &HAAAA ): wait ( 1 ) 

200 

junban () 


740 

box(x-2, 118, x+ 48,217 ,0) : wait(1 ) 

210 

shuffle( ) 


750 

basyo= ( x-80 ) ¥80 

220 

init () 


760 

until ( bl+br< > 0 and wh ( basyo ) =-1 ) or pi <> 0 

230 

ba_put () 


770 

flbx(x,104,x+47,114,co{pl),co(pl)-l) 

240 

sbet3 () 


780 

wh ( basyo ) =pl 

250 

deal () 


790 

wh ( 4)=oya 

260 

syobu ( ) 


800 

wait(2) 

270 

show() 


810 

endfunc 

280 

pay() 


820 

/* 

290 

until zero=1 


830 

func bet ( w) /* 賭ける 

300 

f in 二 result (| 


840 

int x,y,mx,my,xx,h,pi 

310 

until fin=0 


850 

pl=jun(w) 

320 

/* 


860 

apage ( 0 ) 

330 

screen 2,0,1,1 


870 

repeat 

340 

end 


880 

msarea(0,0,511,511) 

350 

/本 


890 

y=pl 本 48 + 316 

360 

func sbet3() /* 3 人分まとめて選択 & 賭ける 


900 

setmspos ( 104,y ) 

370 

int i 


910 

x=match ( pi ) *8+104 

380 

for i=0 to 2 


920 

msarea ( 104,y,x,y+33 ) 

390 

select(i ) 


930 

wait(2) 

400 

bet ⑴ 


940 

if pi<>0 then h=AI(2,w) : break 

410 

next 


950 

repeat 

420 

endfunc 


960 

msstat(n,n,bl,br) 

430 

/* 


970 

mspos(mx,my) 

440 

func ba_put ( ) /* 場にカードを出す 


980 

until bl+br く >0 

450 

int i , x=80 


990 

xx=(mx¥8} 本 8 

460 

apage(2) 


1000 

if x>xx+39 then x=xx+39 

470 

for i=0 to 4 


1010 

msarea( xx ,y,x+1,y+33) 

480 

m_play(1) 


1020 

x=xx 

490 

hand(i* 3}=conv(card(i)) 


1030 

wait(2) 

500 

if i = 4 and oya< > 0 then { 


1040 

repeat 

510 

exc=card(i) : ura(x,120) 


1050 

msstat(n * n,bl,br) 
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1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

\m 

1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
14 00 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1840 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1920 
1930 
1940 
1950 
1960 
1970 
1980 
1990 
2000 


mspos(mx,my) 
mx=(mx¥8}*8 

box (x , y, mx , y+33,15, &.HAAAA ) 
box(x,y,mx,y+33,0) 
until bl+br<>0 
h=(mx-x)¥8 

until bl = -1 and h<>0 
ho(basyo)=h 
ma_kesul(pi.h) 
ma_disp2(h) 
myself{w+1,0) 

enSfiSi 31 

/* 

func deal ()/* 力ードを配る 
int i,x=0,y=0,z,d,st=5 
for i=0 to 4 
apage{2) 
x=x+80 : y=152 
d=wh(i) 

if i = 4 and oya< > 0 then c_put{x, 120, exc) 
m_play(1) 

if d く 1 then c_put{x,y,card(st)) else ura(x,y) 

hide{i)=card(st) 

hand(i*3+1)=conv 丨 card(st)) 

cy(i)=y 

if d<1 then yaku_disp(i,y) 

st=st+l 

mwait(1) 

if d=0 then z=more(x) else z=AI(3,i) 

if z=0 then continue 

y=y+32 

apage(1) 

m_play [1) 

c_put(x,y,card(st)) 
cy(i)=y 

hand(i*3+2)=conv(card(st)) 
if d<1 then yaku_disp(i f y) 
st=st+1 
mwait(1) 
next 
endf unc 
/* 

func pay( ) /* 支払い 
int i,p,h,w 
for i=0 to 3 

p=po(i):h=ho(i):w=wh(i) 
if w=-1 then continue 
if po(4)>p then { 
ma_kesu2(l) 
ma_displ(oya,h) 

} 

if pot 4)<p then { 
ma_kesul(oya,h) 
ma_displ(w,h*21 
} 

if po(4)=p then { 
ma_displ(w,h) 
ma_kesu2 [i) 

} 

next 

for i=0 to 3 

if match(i)=0 then zero=1 
next 
click() 
endfunc 
/* 

func sort( ) /本ソート 
int i,j,k,a ， b，c 
for i=1 to 4 
k=3 

for j=1 to 4 

a=so{k) : b=so(k+1) 
if b>a then { 

so(k)=b:so(k+1)=a 

c=la(k):la(k)=la(k+1):la(k+1)=c 

} 

k=k-l 

next 

next 

endfunc 

/* 

func j unban ( ) / * 傾番を決める 
int i , j = 4,c=0 
for i=0 to 4 

if wh(j) =-1 then j=j-1 : continue 
so( c ) = po( .j) : 丄 a(c ) =wh ( j ) 
c=c+l:j=j-1 
next 
sort() 

jun{3)=la(0) 

for i=0 to 2:jun(i)=la(i+l) : next 
•vou_oya( 0} 
oya=jun(3) 
you_oya(1) 


2010 endfunc 
2020 

2030 func show( ) /* カードをオーブン 
2040 int i,x=0 

2050 for i=0 to 4 

2060 x=x+80 

2070 if wh(i)<1 then continue 

2080 yaku_diap(i,cy(i)) 

2090 m_play(1) 

2100 clput(x,152,hide(i)) 

2110 mwait(1) 

2120 next 
2130 endfunc 
2140 /* 

2150 func syobu( ) /* 勝負！ 

2160 apage(0) 

2170 flbx(204 ,220,308,252, 12,13) 
2180 sym{213,224, ，_ 勝 負！ " ， 2 ， 15} 

2190 click() 

2200 fill<204, 220 ， 30 8,252 ， 0) 

2210 endfunc 
2220 /* 

2230 func yaku_disp(w, z) /* 役 ^^ 
2240 str ya[5] 

2250 x=(w) 本 80+80:y=z+98 

2260 k=yaku_judge(w) 

2270 ya=itoa(k) /* 12345 


2280 

if 

k= 0 

then 

ya= 

フ《 夕 " 

2290 

if 

k= 9 

then 

ya= 

力 T " 

2300 

if 

k=10 

then 

ya= 

ハサミ .* 

2310 

if 

k=U 

then 

ya= 

シッヒ * ン " 

2320 

if 

k=12 

then 

ya= 

クッヒ * ン《 

2330 

if 

k=13 

then 

ya= 

ナラ匕 *” 

2340 

if 

k=14 

then 

ya= 

アラシ ” 

2350 

apage(2) 





2360 flbx(x,y,x+46,y+17,14,15) 

2370 syra((x+24)-(len(ya)*8¥2),y+1,ya,1,4) 
2380 endf unc . 

2390 /* 

2400 func more (x) /* もっと？ 

2410 flbx(x,272,x+ 46,288 ,12,13} 

2420 sym(x+4,273,"more?",1,15) 

2430 click() 

2440 fill(x,272,x+ 46,288 ,0) 

2450 wait(2) 

2460 return(bl) 

2470 endfunc 
2480 /* 

2490 func AI(fu,w) /* 


2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 


int z,xx,bx,h 
if fu=1 then { 
repeat 

x=int{(rand( )/32768.0)*4.0) 
until wh(x)=-1 
x=x*80+80 

for i = 80 to x : setmspos(i, 100): i=i+9:next 
return(x) 

) 

if fu=2 then { 
y=jun(w)*48+316 
repeat 

h=int({rand()/32768.0)*5.0+1) 
until match(jun(w))-h>-l 
xx=h 本 8+104 
for i=104 to xx 
setmspos(xx,y) 
bx=(i¥8)»8 

box(104,y,bx,y+33 ， 15, &HAAAA) 
box(104,y,bx,y+33,0) 
next 
wait(3) 
return(h) 

} 

if fu=3 then { 
z=yaku_judge(w) 
if z>8 then return(0) 
z=int((rand()/32768.0)*per(z)) 
if z=0 then return I-1) 
return(0) 

» 

endfunc 

/* 

f unc yaku_ judge {w) / * 役を判定 
int z,hi,h2,h3,ju=0 
z=w 本 3 

h1=hand(z) : h2=hand(z+1):h3=hand(z+2) 
while w=4 and h3=0 

if hi<>1 and h2<>1 then break 
if abs(hl-h2)=3 then ju=l1 
if abs(hl-h2)=8 then ju=12 
break 
endwhile 

if ju<>0 then po(w)=ju:return(ju) 

if hl=h3 then ju=10 

if hl+l=h2 and h1+2=h3 then ju=13 


Oh!X 1991.4. 


► 2戶1某1；1, M 大の入試のあと。ふとキ〇ラヤの店頭を見るとカラフルな葙が積んである。 
スーパー ファミコン だ。半年先まで予約で いっぱい なんじ やない のかと 思いつつ， あと15, 
000円でどうやって今月切り抜けるのか考え込む私であった。 盜田祐樹 (18) 來京都 




2960 if hl = h2 and h1=h3 and w<4 then ju=14 
2970 if ju< >0 then po(w)=ju:return(ju) 

2980 ju=hl+h2+h3 

2990 ju=ju-((ju¥10)*10) 

3000 po(w)=ju 

3010 return(ju) 

3020 endfunc 
3030 /% 

3040 func result { ) /* 結果 

3050 int y=96 

3060 for i=0 to 3 

3070 so(i)=match(i):la(i)=i 

3080 next 

3090 sort() 

3100 apage(0) 

3110 flbx( 170,44 ,342,298,1,15) 

3120 sym(216,52, 結果一 . ，， 1,15} 

3130 for i=0 to 3 

3140 sym(200,y,chr$(&H82)+chr$(&H50+i)+" "+nam(la{ 

i)),l,co(la(i))) 

3150 y=y+32 

3160 next 

3170 sym(2O0 ， 244, ， • もう 1 度やる？ " ， 1,9) 

3180 sym(177,274," 左 - はい右 - いいえ ‘ ， 1, 13} 

3190 click!) 

3200 return(bl) 

3210 endfunc 
3220 /* 

3230 func ma displ(w , hw ) / * マッチ表示 1 
3240 int i,x,y 
3250 apage(0) 

3260 x=match(w)*8+105 
3270 y=w*48+317 

3280 for i=1 to hw 

3290 m_play(2) : put(x,y,x+7,y+31,ma) 

3300 x=x+8 

3310 mwait(2 ) 

3320 next 

3330 match(w)=match(w)+hw 
3340 endfunc 
3350 ハ 

3360 func ma_disp2( hw) /* マッチ ^ ^2 
3370 apage(0 ) 

3380 >:= ( 24-{ hw 本 4 }+80 }+80 本 basyo 

3390 for i=l to hw 

3400 put(x ， 70,x+7 ， 101,ma} 

3410 x=x+8 

3420 next 
3430 endfunc 
3440 /本 

34 50 func ma_kesu 1(w , hw ) / * マッチを 消す 1 
3460 apage(0) 

3470 match(w)=match(w)-hw 
3480 x=match(w)*8+105 

3490 y=w*48+317 

3500 for i=l to hw 

3510 m_play(2) : fill(x,y,x+7,y+31,0) 

3520 mwait(2 ) 

3530 x=x+8 

3540 next 

3550 if match{w><0 then match(w)=0 
3560 endfunc 
3570 /* 

3580 func ma_kesu2 (w) / 本マヅチを ;^ 肖す 2 
3590 apage( 0 ) 

3600 x=w#80+80 

3610 fill<x ， 70，x + 80, 101 ,0> 

3620 endfunc 
3630 /* 

3640 func shuffle ( ) / * シャッフル 
3650 int i ， a ， b,k 

3660 for i=0 to 99 

3670 a=int((rand()/32768.0)*40) : b=int((rand()/32768 

.0)*40) 

3680 k=card(a) : card(a)=card(b) : card(b)=k 

3690 next 
3700 endfunc 
3710 /本 

3720 func jqk_cut ( ) /* J,Q ， K を抜く 
3730 int i,c=0,d=0 

3740 dim int jqk(9)=111,12,13,24,25,26,37,38,39) 

3750 for i=l to 49 

3760 if i = jqk(c ) then c=c+l : continue 

3770 card(d)=i 

3780 d=d+l 

3790 next 

3800 endfunc 

3810 ハ 

3820 Func you_oya(sw) /* 親にバー ^ 

3830 apage(2 ) 

3840 y=oya*48+317 

3850 fill(4,y-2,504,y+34,sw) 

3860 endfunc 


3870 /* 

3880 func myself { w, sw) /* ハー表示 
3890 int y,yy 
3900 apage(2) 

3910 y=jun(w)*48+324 
3920 if w<>0 then { 

3930 yy=jun(w-l)*48+324 

3940 fill(12,yy,92,yy+15,0) 

3950 ) 

3960 if sw=l then fill(12 , y, 92 , y+15.,15) 

3970 endfunc 
3980 /* 

3990 func sym ( x, y, s ; str, z , c ) /* シンボリック 
4000 symbol<x,y ， s,1 ， 1 ， z,c,0) 

4010 endfunc 
4020 /* 

4030 func flbx(x0,y0,xl,yl,c0 l cl )/* フイル & ボックス 
4040 fill(x0,y0,xl,yl,c0) 

4050 box(x0 ， y0 ， xl,yl ， cU 
4060 endfunc 
4070 /* 

4080 func click( ) / * クリックされるまで待つ 
4090 repeat : msstat(n , n , bl , br) : until bl+br< >0 

4100 endfunc 
4110 ハ 

4120 func mwai t (ch ) /* ウェイト 
4130 repeat : until m_stat(ch)=0 
4140 endfunc 
4150 ハ 

4160 func ura(x,y) /* カードを裏返しに置く 
4170 c_put(x,y,0) 

4180 endfunc 
4190 ハ 

4200 func conv ( v) /* コン/くート 
4210 return(v-(v¥13)*13) 

4220 endfunc 
4230 /* 

4240 func wai t ( ch ； int) /* ウェイト 
4250 mplay(ch+2) 

4260 repeat : until m_stat(ch+2)=0 
4270 endfunc 
4280 /本 

4290 func init() /* 変数初期 f 匕 

4300 zero=0 : fin=1 

4310 for i=0 to 3:wh(i)=-1：next 

4320 for i=0 to15 : hand(i)=0:next 

4330 for i=0 to 2 

4340 apage(i>:fi11(0, 20 ， 511 ， 314, 0> 

4350 next 
4360 endfunc 
4370 パ 

4380 func music() / * 皆楽 
4390 m_init() 

4400 for i=1 to 6 

4410 m_alloc(i,500) : m_assign(i,i) 

4420 next 

4430 m_terapo(200) 

4440 m_trk(1, ,, @59vl5c8") 

4450 m_trk(2,"ql@l5vl3o4c64") 

4460 m_trk(3,"r64.") 

4470 m_trk(4,"r8 M ) 

4480 m_trk(5,"r2") 

4490 m_trk(6,"rl") 

4500 endfunc 
4510 /* 

4520 func prep( ) /* 準備 

4530 str kabu[ 12]= ” オイチョカブ .. 

4540 srand(val(mid$(time$,4,2)+right$(f. ime$,2) 

4550 screen 1,1,1,1 
4560 console ,,0 
4570 vpage(15) 

4580 apage(3) 

4590 fill(3,0,4,31,13} 

4600 fill(3,0,4, 3,51 
4610 get(0,0,7,31,ma) 

4620 flbx(0,0,511.511,8,9) 

4630 sym{362,8,kabu,2,0} 

4640 sym(360,6,kabu,2,15) 

4650 sym(413,72, '. 親 " ， 2,0> 

4660 sym{411 ， 70 ， '. 親 '. ， 2,13J 

4670 apage(1) 

4680 for i=0 to 3 

4690 sym(20,i*48 + 324,nam(i),1,co(i " 

4700 next 

4710 for x=104 to 510 
4720 line(x,317,x,496,14) 

4730 x=x+39 

4740 next 

4750 for i=0 to 3 

4760 match(i)=0:madispl(i,10) 

4770 next 

4780 mouse{4):mouse(1} 

4790 endfunc 


►ひとり苺らしを始めて，もう1年がたちました。最近はあちこちのスーパーを回って， 
1円でも安いものを H うこ L が楽しく感じられるようになってしまいました。こりや，抑 1 
米は主夫にでもなるしかないな，と思う今日この頃です。 松永正弘 (20) 京邯府 
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鑛偏 

吾輩は X 68000 である 
[第1回] 

まず A より表示せ cfe 


Izumi Daisuke 


泉 


大介 


バソコンには ユーザー という主がいる 
マシンにもそれなりに都合というものがある 
そこには不思議な関係が . 



中 


吾輩は X 68000 である。名前はまだな心。世のなかには 
自分の パソコンに 名前をつけるという趣味を持つ輩が存 
在し，吾輩の主人たる泉大介氏の知り合いのなかにも自 
分のマシンを「ともよちゃん」と呼んでいる輩が在る。 
付けられる名前が決まって女性名なのは，かような趣味 
を持つ御仁の知り合いが男性ばかりだからなのであろう。 
とすれば，女性のなかには自分のマシンを「とおるくん」 
などと呼ぶ人が在るのだろうか。吾輩が「ゆきちゃん」 
とか「あきほちゃん」などと呼ばれでもした日には，怒 
りのあまりキヤリングハンドルで天を突くところである 
が，幸いにも御仁にはこのような趣味はない。御仁のと 
ころへやってきて，はや， 4年が過ぎようとしているが， 
あいかわらず人に紹介するときには「うちの ロクハチ」 

で済ましている。 


吾輩の駐 

吾輩は4年前，当時最高のスペックを誇る パーソナル 
コンピュータとして 製を享けた。吾輩の頭脳には CPU 界 
の良心と賛された MC 68000 が 採用され，グラフ ィ ック表 
示能力は高解像度の6万5千色以上にも及ぶ。サウンド 
は ステレオの FM 音源8声+人の声も再生できる 
ADPCM 。 文字は8ドット，12ドット，16ドット，24ドッ 
卜の4段構えである。すべてが当時の パソコンが 持つス 
ペックを凌駕しており，吾輩は パーソナルワークステー 
シ ヨンと 命名された。 

御仁は，荻野目洋子の実写と見紛うばかりのグラフ ィ 
ック を表示しながら彼女の歌を歌う吾輩の先輩に魅せら 
れ，吾輩の購入を決意したのだと聞いている。市ヶ谷の 
某所で行われた先輩のデモを見た御仁はあまりの能力に 
驚き，「ひでえ」と漏らしたということだ。これではほか 
の パソコ ンの立つ瀬がないじゃないか，という意味での 
言葉だったらしいが，先輩の能力に言葉を失った人々の 
間を流れる沈黙を破ったこのひと言はかなりイン パク ト 
があったらしい。 Oh ! MZ に掲載された後日談でもこの言 
葉が伝えられることとなった。 


現在では吾輩のことを「ワークステーション」である 
と考える人々は少ないようだ。逆に，ビジネスパソコン 
として御仁が蔑視する98某のほうが CPU に 20 MHz の 
80386を搭載してその能力を高め，ワークステーションと 
変わらぬ能力をもつパソコンとして勇名を馳せている。 

さらには80486を搭載したモデルまで登場し，その処理能 
力はまさに ワークステーション と呼ぶにたる レベルに 達 
してきた。 

しかしながら，そのマシンの上で行われていることは 
単なる事務処理の縮小再生産に過ぎないのではないだろ 
うか。3百万台を超える販売実績を持つとされる98某が 
行ってきたことは，オフイスの仕事を家庭に持ち込むこ 
とだけである。 10 MHz の MC 68000は確かに処理能力的 
には98某に及ばないかもしれないが，パソコンは CPU 能 
力という物差しのみで測られるものにあらず。マシンス 
ぺックのすべてを動員して作成されるアクション系のゲ 
-ムは，そのマシンの総合力を判断するひとつの基準と 
なるべきものであるが，この分野においては吾輩はいま 
だに他の追従を許さず，ゲームフリークの憧れるパソコ 
ンのトップに君臨していると自負しておる。 


吾輩はいかに文字を表示するか 

吾輩の特長のひとつとして，テキスト画面がビットマ 
ップであることが挙げられる。テキスト画面とは文字を 
表示する画面のことである。我々バソコンがなぜ画面に 
文字を表示できるのか疑問に思われたことはないだろう 
か。 テレビでも使って いる ブラウン管につながって いる 
から？外見上は確かにそのとおりだ力 5 ',内部ではいさ 
さか複雑な処理が行われて いる。 テレビ受像機が絵を表 
示できるのは，元となる信号を電波!：して受け取ってい 
るからだが，吾輩がデイスプレイに文字や絵を表示する 
ためにもこれと同じような信号を内部で作ってやらなけ 
ればならない。テキスト画面はこのために用意されたも 
のである。 

デイスプレイに表示される文字をよくよく眺めてみる 
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と，曲線部や斜線部にガタガタがあるのがわかる。これ 
は我々が表示する文字は小さな点を集めて作られている 
からで，たとえば A という文字は図 1- a のように点を集 
めて作ってある。確認したければ，吾輩が携えた X - 
BASIC で実験してみるのがよかろう。 

X - BASIC が起動したなら，まず， 
screen 2,0,1，1 

とキーボードから打ち込みリターンキーを押す。これで 
画面が一瞬暗転するはずである。続いて， 
symbol (160,160, “ A ”, 16 ,16,15,0) 

と打ち込みリターンキーを押すと， A という文字が拡大 
して表示される。図 1- a と比較されたい。 

ほかの文字を拡大表示したければ， 
wipe () 

と入力してリターンキーを押す。これで拡大表示した A 
の文字が画面から消えるはずである。続いて上の “ A ” 

の部分を変更して試せばいい。変更はカーソルキーを使 
って画面で点滅しているカーソルを “ A ” のところまで 
移動させ，表示させたい文字を入力してリターンキーを 
押すだけである 。 wipe () を怠ると，拡大表示された A 
の上に次の文字が重なって表示され，訳のわからぬ模様 
が表示されるので注意されたい。 

screen や symbol が何を行っているのかは，いずれ詳し 
く話す機会もあろう。今回は点が文字を構成しているこ 
とを確認するだけにとどめておくことにする。実験が終 
わって X - BASIC を終了するには， 
system 

と入力してリターンキーを押せばいい。再びビジュアル 
シェルあるいは SX - WINDOW に戻ることができる。 

文字が点の集合で表現されていることはこれでおわか 
りかと思う力す，実際に吾輩がどのようにこれを扱ってい 
るのかを次にお話ししよう。吾輩はコンピュータである。 
ご存じのようにコンピュータは電圧の高•低をもとにし 
て動作している。これを1，0で表現することにすれば， 
吾輩は0，1の2つの記号をもとに動作していると言い換 
えることができる。これ力 5 ',我々コンピュータが0と1し 
かない世界，すなわち，2進数の世界で動作するといわ 
れる所以である。文字を表す点の集合を，点があるとこ 
ろを1，点がないところを0で表現すると， A という文字 
は図 1- b のようになる。これこそが吾輩が実際に文字を 
扱うときの形態なのである。 

1行あたり0，1が8個詰め込んであることに疑問をお 
持ちの諸兄が在るかもしれない。これは，8個の0，1， 
すなわち8桁の2進数が吾輩にとって基本ともいえるデ 
ータの形で，苦労なく扱える単位だからである。同時に， 
最右桁が0，つまり点を表示しない状態になっているこ 
とにより，次の文字とくっついてしまうことも防止され 
ている。同様に A という文字の上には0ばかりからなる 
空きがひとつ，下には空きが2つ用意されている力 5 '，こ 


れは上下に並んだ文字がくっついてしまうことを防止し 
ている。点のひとつをドットというが，（表示しない点も 
考慮に入れれば）図 1- b は A という文字が横方向に8つ 
の点，縦方向に16個の点を並べて作られていることを意 
味している。 8 X 16 ドットフォントと呼ばれるのはこのた 
めだ。 

実際の表示は，吾輩がこのデータをテキスト VRAM 
(ヴイラム）と呼ばれている特別なメモリに複写するこ 
とによって行われる。テキスト VRAM はデータの1, 0 
に応じてドットを点 • 消燈させる信号を作り出す特別な 
メモリである。この信号がディスプレイに送られ，画面 
上に文字が表示されることになる。テキスト VRAM に複 
写するデータに制限はないから，自分の表示したい図柄 
を0，1の集合で表現しさえすれば，それをテキスト 
VRAM に複写することによってどんな文字でも表示す 
ることが可能となるのである。先にテキスト画面と呼ん 
だのは，このテキスト VRAM にほかならない0 



御仁はデバッガを起動して，なにやら悪戯を始めよう 
としている。デバッガとはマシン語プログラムの動作を 
確かめる（デバッグする）ために作成されたプログラム 
で ， XC (C compiler PRO -68 K ) などを購入すると付属 
してくるものである。 

何をするのかと見ていれば，なんとテキスト VRAM に 
自分でデータを セッ トするつもりらしい0デバッガには 
メモリにデータを セッ トする機能が備わっているから， 
これを使って自分で文字を描こうというのである。メモ 
リには0から順番に番号が振られている。広大なメモリ内 
の特定の場所を示すという意味で，この番号は「番地」 
あるいは「アドレス」という名前で呼ばれている。そし 
てひとつのアドレスには8桁の2進数を格納しておくこ 


図1点を集めて A を作る 


a ) A という文字を点で表す 



b ) A という文字を0と1で表す 

00000000 
00010000 
00101咖 
01000100 
10000010 
10000010 
10000010 
10000010 
11111110 
10000010 
10000010 
10000010 
10000010 
10000010 
00000000 
00000000 
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とができる。先に吾輩にとって扱いやすいデータ単位と 
して8桁の2進数を挙げたが，扱いやすいというのはこ 
ういうわけだったのである。 

テキスト VRAM は E 00000„ 番地から始まっている。最 
後に H がついているのは， E 00000 というのが16進数であ 
ることを意味している。2進数だの16進数だのと面倒臭 
そうだが，これは吾輩のせいではない。8桁の2進数を 
16進数なら行で表現できるため，簡略で便利だと人間 
が勝手に使い始めたのである。念のため，2進数 • 16進 
数 • 10進数の対応表を，表1に用意してぉいたので参照 
されたい。テキスト VRAM のアドレスは6桁の16進数で 
表現されているが，これを2進数で表現すると24桁に及 
ぶ。1と0を24個も羅列する勇気はさすがになかったに違 

いない。 

前述のとぉり E 00000 H 番地には8桁の2進数を格納す 
ることができ，この最左桁が画而左上のドットに相当す 
る。つまり E 00000 H 番地に10000000 B ( B は2進数の意味) 
というデータをセットすれば，画面左上の1ドットが点 
燈するわけである。110000 00 B ならば画面左上の2ドット 
が，101000 00 B ならば，1ドット空けて2つのドットが点 
燈することになる。「フムフム，なるほど」と御仁はしご 
く御満悦の様子。チェックが終わっていよいよ文字の表 
示にとりかかるらしい。 

® メモリにデータをセットする 

デバッガでメモリにデータをセットするには 「 me 」 コ 
マンドを使用する 0 これはメモリェディット （Memory 
Edit ： メモリ編集）の略である（たぶん）。デバッガを起 
動すると行頭の「一」に続いて力ーソルが点滅している 
であろう。ここで， 

—mes e 00000 

と入力してリターンキーを押せば，メモリの£00000„番 

デ八ッガとはなにか 

ブログラムの誤りをバグというのは周知のとおりである。 
そして，バグを修正することをデバッグという。デバッガは 
デバッグを行うものという意味になるが，一般にデバッガと 
呼べばマシン語プログラムのバグを取るためのツールを指す 
ようだ。 

デバッガは本来プログラムのデバッグを行うためのツール 
だが，その機能上メモリの状態を覗いたり直接内容をいじっ 
たりするのに便利である。それだけで結構遊べるものである 
し，吾輩のことを理解する助けにもなるであろう。 

謹賀新年 PRO -68 K ( 丨月号の付録ディスク）にも SX-WIN 
DOW に対応したデバッガが含まれているが，基本的な使い方 
は通常のデバッガと同じである。 

SX - WINDOW やビジュアルシェルで付録ディスクの DISK 4 を 
眺めてみれば， SX と名づけられたアイコンがあるはずである 
(ビジュアルシェルでは，ディスク揷入時には Quickstart ディ 
レクトリだけが表示されているが，画面右端のフロッピーデ 
ィスクのアイコンをダブルクリックすれば現れる）。これをダ 
ブルクリックすると開くウィンドウの中に TOOL と名づけら 
れたアイコンがある。さらにこれをダブルクリックすると開 
くウィンドウの中に DB . X という名前で入っているのがそれ 
である。 


地にデータを書き込めるようになる。 「 mej の後ろに 「sj 
がついているのは，8ビット （1 バイト）ずつデータを 
書き込むことを指示している。最後に 「 w 」 をつければ2 
バイト （1 ワード）ずつ，「1」をつければ4バイト （1 口 
ングワード）ずつデータを書き込むこともできる。ちな 
みに w は省略可能なので，単に 「 me 」 とすれば，2バイ 
卜単位でデータをセットすることになる。画面には， 
OOEOOOOO 00 : ■ 

と表示されているはずである（■はカーソル）。これは 
E 00000 H 番地に，現在 00 H というデータが書き込まれてい 
ることを意味している。つまり000000 00 B ， なにも表示し 
ないというデータがセットされているわけだな。ここに 
100000 000 B というデータをセットするなら， 

OOEOOOOO 00 :一100000000 ■ 

と書き込んでリターンキーを押せばいい。最初の「_」は 
数字が2進数であることを意味している。これで画面の 
左上に点が表示されたはずである。画面は続いて， 
OOEOOOOO 00 : _100000000 
00 E 00001 00 : ■ 

となる。次は E 00001 H 番地にデータをセットするのだと 
いうわけだ。 

さて， E 00000„ 番地は画面の左上の8ドットだったが， 
E 00001 H 番地は画面のどこにあたるのだろう。大方の予 
想どおり，その右隣の8ドットがこれにあたる。よって， 
OOEOOOOO 00 :一 11111111 
00 E 00001 00 : _11111111 

とデータをセットしていけば，画面の最上行にラインが 
引かれていくことになる。 

現れたラインが水色をしているのでびっくりしたかも 
しれない。実は吾輩のテキスト VRAM は図2のような構 
造をしている。いまデータをセットした E 00000 H 番地と 
いうのはテキストプレーン0に相当し，ここにセットし 

表12進数 • 16進数 • 10進数の対応表 


2進数 

16進数 

10進数 

0000 

0 

0 

0001 

1 

1 

0010 

2 

2 

0011 

3 

3 

0100 

4 

4 

0101 

5 

5 

0110 

6 

6 

0111 

7 

7 

1000 

8 

8 

1001 

9 

9 

1010 

A 

10 

1011 

B 

II 

1100 

C 

12 

1101 

D 

13 

1110 

E 

14 

1111 

F 

15 


16進数は覚えるしかないが，2進数は0, I , 2, 

4, 8だけを覚えておけば，あとは足し算で作るこ 
とができる。つまり， 9は1000 H + 000 I B (8 + I ) 
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たデータは水色で表示されるのである。テキストプレー 
ン1にセットすれば，それは黄色で表示される。では普 
段表示される白い文字はどうすれば表示できるのかとい 
うと，なんと，プレーン0とプレーン1に同じデータを 
セットしなければならない。つまり， 

—mes eOOOOO 


•テキスト画面をクリアする 

御仁は， E 40000 h , E 40080 H , ……, E 40700 H ， E 4078 0 H 
とデータをセットし，ついに 「 A 」 の文字を完成した。 
ところがデバッガで入力した文字が邪魔で自分が作った 
「 A 」 を見ることができない。いかにと見ていると，さ 
すがに今度は躊躇もせず， 
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OOEOOOOO 〇〇: _11000000 

00 E 00001 00 :へ C 

一 mes e 20000 

00E 20000 00 : _01100000 

00E 20001 00 : "C 

とすれば，画面左上に水色•白•黄色の3つの点が表示 
されるというわけである。なお， r C 」 というのは ， CTRL 
キーを押しながら C を押すことを意味している。この 1 ^ 
C 」 でメモリへのデータセットは中断される。もっとも， 
デイスプレイの個体差によっては3つの色を判別できな 
いか もしれない力 5 '。 

•御仁の失敗 

「 A 」 の文字を自分でセットしてみようとデバ、ッガを 
使い始めた御仁は，最初の000000 00 B をセットし終わり， 
次の000100 00 B に取り掛かろうとしている。画面の2行目 
は図2からもおわかりのように， E 00080 H 番地である。吾 
輩のテキスト画面は横に 1024 ドットあり，ひとつの番地 
に8ドット分書き込めるのだから 1024 + 8 =128 = 80 H と 
いうわけである。 「~ C 」 でデータセットを中断して次は 
「mes e 00080」 でデータを書き込んでいく。3行目は 
E00100h, 4 行目は E00180 h …… ， と進んでいくうちに悲 
劇は起きた。 

ズリッ。画面がスクロールして，書きかけの A の文字 
はみごとに消えてしまったのである。さもありなん。デ 
バッガで入力を続けていけば入力行が次第に画面下に移 
動していき，ついにはスクロールするのは自明の理であ 
る。テキスト画面の最上行に 「 A 」 の文字を書いていた 
のだから，スクロールに合わせその文字が消えてしまう 
もこれまた当然。吾輩のせいではない。ところが御仁は 
まだ諦めきれないらしく，恨めしそうな目で吾輩を見て 
いる。吾輩のせいではないというに。 

やがて御仁も気を取り直し，再び 「 Aj の字の制作に 
取り掛かった。わざわざ自分で，しかも吾輩が持ってい 
る文字をセットしようというのも酔狂な話だが，転んで 
もただでは起きないところはさすがである。こうでなく 
てはプログラムなど作れるものではない。今度はテキス 
トプレーン2を使って 「 A 」 の文字を描き始めた。テキ 
ストプレーンの2と3は吾輩のマウスカーソルを表示す 
るのに使われておる。このため，画面がスクロールして 
もその影響を受けない。ここならスクロールを気にせず 
に文字を表示できる。ちなみに，テキストプレーン2は 
マウスカーソルの下地の白に，テキストプレーン3はや 
や暗めの青に設定されている。 


-f e 00000 e 3 ffff 0 

と入力した。 「 f 」 はメモリを特定のデータで埋め尽くす 
コマンド である。ここではテキストプレーン1の先頭で 
ある E 00000 H から，テキストプレーン2の最後である E 3 
FFFF „ までを0で埋め尽くしたわけである。これで画面 
上の文字はすべて消え，御仁の作成したマウスプレーン 
の文字だけが残ることになる。 E 3 FFFF H というのは，テ 
キストプレーン3の先頭番地である E 4000 0 H から1を引 
いた値である。 

画面上の文字をすべて消したため，画面最下行に表示 
されていた ファンクションキー も一緒に消えてしまった 
力 5 '，御仁は一向に気にせず自分の作成した文字を悦にい 
って眺めている。ではこの間に番地の計算方法を説明し 
ておこう。 

御仁はかつては Z 80 のマシン語でならしたこともあり， 
16進数の計算を息でもするように難無くこなす（もっと 
も，さすがに16進数の掛け算は無理だ）が，こんな皆さ 
んばかりではあるまい。そういった諸兄に吾輩から心ば 
かりのプレゼントがある。 OPT .1 キーを押しながら OPT . 
2キーを押してみていただきたい。画面に電卓が表示され 
たはずである。電卓窓の右端には DEC と表示されている 
が，これは現在10進数を扱っていることを意味している。 
ROLL UP キーを押すと，この表示は HEX に変わり16進 
数を扱えるようになる 。 ROLL DOWN キーを押すと再 
び DEC に戻る。 HEX にして次の計算を試していただきた 

い。 

E 00080 + 80 

E はメインキーの E で入力し，〇〜9はキーボード右の 
テンキーで入力する。答えの表示はテンキーの「=」で 
ある。 E 00100 と答えが表示されたことであろう。次にそ 
のまま ENTER キーを押していただきたい。電卓で計算 
した答えは カーソル 位置に複写される。これを使えば16 
進数など恐るるに足らず。たとえば文字の最後のライン， 
つまり縦16ドットめを書き込む番地は， 

図2 テキスト VRAM の構造 


E 00000 

テキストブレーン0 
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文字表示に使用 
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80 XF + E 40000 

で計算することができる。「 X 」はテンキーの「*」で代 
用することになっている。計算途中で HEX * DEC を切り 
替えることも可能なので， 

80 X (ROLL DOWN ) 15 (ROLL UP )+ E 40000 
でも OK である。文字の 1 ラインめが 80 X 0+ E 40000なの 
で，16ラインめは 80 XF + E 40000となるわけだ。テキスト 
プレーン1の最後の番地，つまりテキストプレーン2の 
先頭番地の1つ手前がどうなるかを E 40000 — 1で試し 
てみていただきたい。また，128― >80 H の変換も試されると 
よかろう。 

•デバッガの終了 

最後にデバッガの終了方法である。終了は 「 q 」 コマ 
ンドで行うが，その前にテキストプレーン3に書いた文 
字を消しておかなければならない。これはテキストプレ 
ーン3を0で埋め尽くせばいい。つまり， 

-f e 40000 e 5 ffff 0 

である。続いて 「 Q 」 コマンドを実行すれば，自動的に 
ビジュアルシェルや SX - WINDOW に復帰する。 

図3なにが現れるかはお楽しみ 
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b) お楽しみ 2 

c) お楽しみ 3 
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•おまけ 

テキスト VRAM に自分でデータを セッ トする楽しみ 
を味わっていただこうと用意したのが図3である。なに 
ぶんにも絵心がないもので，意図した形になっていない 
ものもあるが入力して楽しんでいただきたい。データが 
2進数じやないじやないかって？もちろんである。2 
進数にしてしまえば，入力せずとも絵がばれてしまう。 
吾輩はそんな憑は犯さない。 

用意したデータは16進数になっている。デバッガでは 
いきなり数字を書き並べたりすると16進数だと解釈され 
るので， 

E 40180 0000 : 0920 

のように入力すればいい。もちろん 「 mes 」 ではなく 「 me 」 
コマンドて、、ある。図 3- c はロングワードデータなので，こ 
ちらは 「 mel 」 を使う。図 3_ a をセットしていく様子を図 
4にまとめておいたので，作業の参考にしていただけれ 
ばと思う。 


テキスト VRAM いろいろ 

吾輩のテキスト VRAM はビットマップと呼ばれる方 
式であることを説明した。画面上のドットの点燈 • 消燈 
を，テキスト VRAM に書き込む2進数の0と1で表現する 
わけである。しかしながら，ここのところの事情は，98 
某や XI シリーズなどでは若干異なっている。 

我々が扱う文字には，それぞれ番号が与えてある。こ 
れは ASCII (アスキー）コードと呼ばれるもので，たとえ 
ば A ならば 41 h という番号になる。吾輩がドットの点燈.消 
燈を表す1, 0の羅列をテキスト VRAM に複写するのと 
は異なり，98某や XI シリーズなどはこの ASCII コードを 
テキスト VRAM に複写するだけで いい。 あとは自動的に 
文字の点燈•消燈データが取り出され，ディスプレイに送 
られるようになっている。 ASCII コードは8桁の2進数 
で表現できるため，吾輩が A の最初の8ドット分のデー 
夕を複写するのと同じ労力でひとつの文字を表示するこ 
L が可能となる。なんと1/16の労力だ。昔々まだ CPU の 
能力が低かった頃は，吾輩のような方法で文字を表示す 
るのはあまりに荷が重かった。そのために考えられた方 
法なのである。 

これによって確かに荷は軽くなった力?，文字をイタリ 
ックにしたり太文字にしたりといった飾り付けを行うた 
めには，専用のハードウェアが必要となってしまった。 
専用ハードウェアがなければそのマシンではイタリック 
も太文字も表示することができない。荷が軽くなった代 
償である。 

吾輩はこのようなしがらみをきっぱりと取り払い，よ 
り自由度の高い マシンと して誕生したのであった。これ 
もまた， パーソナルワークステーション t 命名された 所 
以であろう。 
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よいこの SX-WINDOW 講座 

制御ボタンを使 


_ ■ _ 

5 


Nakamon Akira 


中森章 


期待高まる SX - WINDOW ですが，1月号で配布した資料を自 
力で理解できる人はまだまだ少ないことでしよラ。そこで，具体 
的なプログラミング解説の始まりです。 C 言語を利用しますので, 
中森氏のもうひとつの連載も参考にしてください。 


SX-WINDOW のドキュメントが1月号 
のおまけディスクで公開されて以来，すで 
に 3 力月が過ぎようとしています。皆さん 
は SX-WINDOW 上でのプログラムをたく 
さん作っていることと思います。えっ，ま 
だそれほど作ってないのです力 1 。おまけデ 
イスタのドキュメントが理解できないです 
って。ああよかった，実は私もそうなんで 
す。あのドキュメントを理解するために日 
夜努力に励んでいますが，やっと最近にな 
ってプログラムの作り方が少しはわかるよ 
うになったところです。 

というわけで，悪戦苦闘の結果を報告す 
ることがこの連載の目的です。きっと皆さ 
んも私と同じようなところで悩み行き詰ま 
っているのではないでしようか。この連載 
では SX-WINDOW 上のアプリケーション 
を作りたいけど，どうしたらいいかわから 
ないという人を対象としています。私とい 
っしよに SX-WINDOW を勉強していきま 
しよラ0 

まずは下準備 

この連載ではプログラミングに C 言語を 
用いることにします。アセンブラでガンガ 
ンやってもいいのですが， C 言語で書いた 
ほうがプログラムの流れを追いやすいと思 
います。そこで，まず C 言語でプログラム 
を書〈ための下準備をしましよう。詳細は 
2月号の村田氏の記事 1 > を見てもらうこと 
にして，とりあえずは， 

SXDEF.H 

SXLIB.H 

が XC の標準へッダフアイルのあるデイレ 
クトリに， 

SXLIB.A 

MAINR.0 

が XC の標準ライブラリと同じディレクト 
リにあることを確認してください（もしな 
ければ，謹賀新年 PRO-68K の中からコピー 
しておいてください）。 


その次は AR.X を使って， 

AR-X SXLIB.A MAIN.0 
というコマンドを実行し， SXLIB.A の中か 
ら__ MAIN.0 を取り出します。これを， 
REN MAIN.0 MAINC.0 
というコマンドで MA1NC.0 などとリネ 
ームしておいてください。この名前は何で 
もいいのですが，一応__ MAINR.O(OBJR 
型のプログラムを作るためのスタートアッ 
プルーチン〉に対応して__ MAINC.0 
(OBJC 型のプログラムを作るためのスタ 
ートアップルーチン）としておきます。そ 
うそう， __MAIN.O を取り出す操作は X C 
の ver.2.0 を使わない人（正確には LK.X の 
ver.2.0 を使わない人？）は不要です。これ 
は， MAIN.0 を SXLIB.A の中に入れて 

おいたままだと，標準ライブラリ CLIB.A 
の MAIN.0 とシンボルがぶつかって（早 
い話が2重定義）エラーになってしまうか 
らです。 

最後に，プログラムをコンパイルするた 
めのバッチファイルを作ります。基本的に 
は，コンパイルすべきプログラムと SXLIB. 
A ( V MAINC.O) を CC.X に与えてやれ 
ぱよく，たとえば，リスト1に示すパ'ッチ 
ファイルになります。使用するコンハ。イラ 
に応じてリスト1の ( a )~( c ) のどれか1行 
をバッチファイルに書き込んでください。 
そのバッチファイルの名前を，たとえば， 
SXCC.BAT 


というコマンドを実行します。もし ， XC 
の ver . 1や GCC を使っていても，シンボル 
の2重定義エラーが出るようでしたらリス 
卜 1( b ) を參考にして__ MAINC . O を先に 
リンクするようにパ'ッチフアイルを書き換 


えてください。 

なお， XC を使用する場合，最適化オプシ 
ヨンは指定しないでください。最適化を行 
うと予想外の動作（誤動作）をすることが 
あるようです。 

スケルトンを作る 


SX-WINDOW のプログラムを作るため 
の近道はスケルトン（骨格）プログラムを 
利用することです。これは SX-WINDOW 
の最低限の動きをするように作られている 
プログラムのことです。 SX-WINDOW の 
プログラムはどれも構造が似通っているの 
でスケルトンプログラムを少し変更するだ 
けで別のプログラムになってしまうのです。 
極端な話，スケルトンプログラムのアイド 
ルイベントの処理とマウスの左ボタンの処 
理を書き換えるだけでプログラミングが終 
わってしまうこともあります。 

スケルトンプログラムはネットに流れて 
いるものや2月号の村田氏のサンプルプロ 
グラムを利用することもできますが，自分 
専用のスケルトンプログラムを作っておく 
のもプログラムに愛着がわいていいもので 


としましよう。このとき， PROG.C という 
SX-WINDOW 用のプログラムをコンパイ 
ルするためには， 

SXCC PROG.C 


す 。 

リスト2に今回私の作成したスケルトン 
プログラムを示します。このプログラムは 
2月号の村田氏のサンプルプログラムが母 


リスト1コンパイル甩パッチファイル 


a ) XC ver . 1 • 0用 

cc / s 4 k / h 8 k %1 %2 %3 %4 %5 % lib %¥ sxlib.a 

b ) XC ver •1.0 用 

cc / Gs 4 k / Gh 8 k %1 %2 %3 %4 %5 % lib %¥ ― mainc.o % lib %¥ sxlib.a 

c ) GCC 用 

gcc -O %1 %2 %3 %4 %5 % lib %¥ sxlib.a 
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スケルトンプログラム 

体になっています。これから必要最小限の 
処理のみを取り出し，さらにポップアップ 
メニューの ための骨格を付け加えてみまし 
た。またポップアップ メニューの 追加は2 
月号の私の記事 2 >が基になっています（あ 
っちはアセンブリ言語でしたが)。詳しい説 
明が欲しい人は2月号の記事を参照してく 
ださいね。 

あと村田氏のプログラムからのちょっと 
ひねくれた変更点（オリジナリティを持た 
せてみた）としては，イベントを表す構造 
体として tsevent の代わりに event を使用し 
たこと（構造体のフィールド名が違うだ 
け）， point t 型を long 型ではなく point 型と 
long 型の共用体として宣言したことです。 

制御ボタンとは 

さてさて，やっとすベての下準備が終わ 
りました。それでは連載第1回目のテーマ 
である制御ボタンの話に入りましょう。制 
御ボタンとは SX-WINDOW の用語でコン 
トロールと 呼ばれて いる 物体のことです。 
これは簡単にいうとウィンドウの飾りです。 
SX-WINDOW 上のアプリケーションの中 
にはウインドウ内にボタンがついたものや 
スクロールバーがつ いたものがあります。 

図1制御ボタンのいろいろ 


この 飾りが コントロール， すなわち制御ボ 
タンなのです。 

SX - WINDOW では7種類9つの制御ボ 
タンが用意されています。具体的には， 

#標準ボタン 
•セレクトボタン 
•オルタネートポタン 
•スライドボリユーム 
籲アップダウンボタン 
_スクロール バー （縦） 

•スクロールバー（横） 

の 7種です0このうち スクロールバーには 
一般用とウィンドウ用があるのですが違い 
はよくわかりません。 

言葉だけではそれらがどのようなものか 
わからないので実際にどんなものかお見せ 
しましよう。図1がそれです。なかなか多 
種多彩なボタンが用意されていますね。今 
回は制御ボタンのうち， スクロールバー 以 
外のものに ついて 説明しましよう（ス クロ 
ー ルバ ーを 使用す ると きの処理がまだよく 
わからないもので)。 


制御ボタンの操作 

それでは実際に制御ボタンを扱うプログ 
ラムを書くことにしましよう。制御ボタン 
もその扱いはウインドウやポップアップメ 
ニューと同様です。すなわち， 

オープン 

I 

操作 

I 

クロー ざ 

という流れで扱います。私たちが押さえて 
おかなければならないのはそれぞれの具体 
的な 処理です。 順に説明 しましょう。 


的な処理です。順に説明しましょう。 

1) 制御ボタンのオープン 

制御ボタン（コントロール）のオープン 
は， 

CMOpen 

という関数で行われます。関数の戻り値は 
ハンドル （ポインタへのポインタ）と呼ば 
れるもので，以後オープンした制御ボタン 
に対する操作はこのハンドルを参照して行 
われます。 CMOpen への引数はおまけ ディ 
スタのドキュメントを見てもらうことにし 
て，‘ここでは引数に関する注意事項を述べ 
ましょう。 

CMOpen の第3引数であるタイトルは 
制御ボタンの中に表示される文字列です。 
制御ボタンの種類によっては指定しても無 
意味なことがあります。このタイトルが意 
味を持つのは標準ボタン，オルタネートボ 
タン，アップダウンボタンの3種類だけで 
す。図1の制御ボタンに表示されている文 
字列はこのタイトルで指定したものです。 
なお，標準ボタン，オルタネートボタン， 
アップダウンボタンをオープンする場合， 

第2引数で指定する制御ボタンの大きさは 
タイトルが収まるだけの領域を持っていな 
ければならないことはわかりますね。 

CMOpen の第5，第6，第7引数は制御 
ボタンの値に関する引数です。一般的に制 
御ボタンはそれぞれ値というものを持って 
います。たとえば，オルタネートボタンは 
ON のとき1, OFF の t き0という値を持 
っていますし，スライドボリュームなどは 
ボリュームの位置1 二 対応して変化する連続 
的な値を持っています。この値を知ること 
によって各制御ボタンがどのような状態に 
あるのかわかるようになっているのです。 
ただし，標準ボタンだけは値に意味があり 
ません。標準ボタンはその場で押されたか 
どうかを問題とする制御ボタンなので，あ 
とからその値を知るこ t に意味がないから 
です。 

CMOpen の第8引数は制御ボタンの種 
類を示します。ここで7種類の制御ボタン 
を示す ID を指定するわけですが，値を16倍 
することを忘れないようにしましよう。 

E ) 制御ポタンの操作 
參左ポタン^ f 押されたとき 

制御ボタンはマウスの左ボタンを押して 
触りますから，制御ボタンに対する操作は 
通常マウス左ボタンダウンイベントの処理 
ルーチンに 書かれます。マウスの左ボタン 
が押されたときの処理としてはウィンドウ 
に対する移動などの処理もあります。制御 
ボタンに対する操作はウィンドウに対する 
操作をやったあとで行えばよいでしょう。 



98 Oh!X 1991.4. 

























制御ボタンに対する操作は2通りの方法 
P 考えられます。第1は堅実に細々とした 
喿作を重ねていく方法，第2は コント ロー 
ャマンに （ほとんど）すべてを任せる方法 
ごす。 

制御ボタンの操作の基本は， 

CMFind 
«数と， 

CMCheck 

関数です。前者はマウスの指す位置（ロー 
カル座標に変換しておかなければばならな 
い）に制御ボタンがあるかどうかを教えて 
くれる関数です。後者は制御ボタンのァニ 
メーション処理をするための関数です。こ 
こでいうアニメーション処理とは，押され 
たボタンを光らせるとかスライドボリュー 
ムのボリューム位置を変えるとか，オルタ 
ネートボタンにチェックマークをつけると 
かいう处理を指します。たた^し ， CMCheck 
関数は制御ボタンの値:を自動的に変えるこ 
とは行いません（ただし，スライドボリュ 
ームの操作とスクロールバーで位置を指定 
してスクロールする場合の操作を除く ）0 
CMCheck 関数は制御ボタンのどの部分 
が押されたかをパートコードとして返して 
きますから，必要な場合はパートコードに 
従ってコントロールの値を変更してやらな 
§12制御ボタン（コントロール)の操作 


ければなりません。たとえば，アップダウ 
ンボタンで右向き三角が押されたら値を1 
増やすと力％左向き三角が押されたら値を 
1減らすという処理が必要になります。こ 
のときに呼ばれる制御ボタンの現在値を得 
る関数は， 

CMValueGet 

で，制御ボタンに新しい値を設定する関数 
が， 

CMValueSet 

です。 

以上のような処理を行うのが第1の堅実 
な方法です。これと比べると第2の方法は 
かなり簡単です。 

SXCallCtrlM 

という関数を呼ぶだけで第1の方法で行う 
ほとんどすべての処理をやってくれます。 
押された制御ボタンがアップダウンボタン 
やスクロ ー ルバ ーでないなら，制御ポタン 
の値の変更まで行ってくれますからこんな 
便利な関数はありません。ただ， スクロー 
ルに関する処理を自動的に行うようになっ 
ている （ように見える）ので， スクロール 
バー以外を操作するときは余計な処理のた 
めに，第1の方法に比べて少しだけ実行時 
間がかかります。 

SXCallCtrlM の第5引数（デステイネー 



シヨンレクタングルへのポインタ）の 意味 
がはっきりとはわかりませんがス クロー ル 
バーの 処理を指定し ない （第3引数と第4 
引数が 0) なら意味がありません。図2に 
第1 の 方法と第2の方法を使う場合の操作 
手順をまとめておきます。 

•アツプデートイベント発生時 

アツ プデートイベントが発生したらウィ 
ンドウ表示の書き道:し処理とともに制御ボ 
タンの描き直しをしなければなりません。 
あるウィンドウ内のすべての制御ボタンを 
描き直すための関数は， 

CMDraw 

関数です。この関数をウィンドウ表示を描 
き直したあとに呼び出します。 

3) 制御ボタンのクローズ 

制御ボタ ンのクローズのための 関数は， 
CMDispose 

です。制御ボタンが不要になったらこの関 
数を呼び出して制御ボタンをウィンドウ上 
から消し去ります。 


サンプルプログラム 

ミ gH 

それでは制銜丨ボタンを扱うサンプルプロ 
グラムを示しましよう。プログラムはリス 
卜2のスケルトンプログラムを変更するこ 
とで行います。リスト2では制御ボタンを 
追加することを前提として作成してあり， 
そのための， 

Ctrl Prepare 
と， 

し trlDispose 

という関数をあらかじめ用意しています 
(アップデートイベントの処理ではもうす 
でに CMDraw 関数を呼ぶようになってい 
る）。 

スケル トンプログラムではこれらの関数 
はただ FALSE という値を返すだけですが， 
制御ボタンを使う場合はこれらの関数を書 
き換えるようにします。制御ボタンをオー 
プンする処理は CtrlPrepare に記述します。 
これはオープンが成功したら TRUE を，失 
敗したら FALSE を返すような仕様にして 
います 0 また， CtrlDispose にはオープンし 
ている すべての制御ボタンを クローズ する 
処理を記述します。 

リスト3に制御ボタンを扱うサンプルプ 
ログラムのスケルトンプログラム（リスト 

2) に対する差分ぉよび変更する関数を示 
してあります（これだけをコンパイルして 
も実行でき.ませんよ）。これは2つの制御ボ 
タン（いまはどちらも標準ボタン）をウィ 
ンドウ上に置き，押されたボタンをウィン 
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ドウに書き込むプログラムです。 

マウス左ボタンダウン時のイベント処理 
( procMSLDOWN 関数）ではどちらのボタ 
ンが押されたかを書き込む処理が加わって 
いますが構造的には図2に示したとぉりの 
操作をしているのがわかると思います（標 
準ボタンなので値の変更はしていません）。 
リスト3ではデフオルトで第1の方法を， 
CMANAGER 

というシンボルが定義されていると第2の 
方法を使うように# ifdef が入っています。 

標準ボタンのサンプルだけでは少しもの 
たりないのでもう少し別のサンプルも紹介 
しましよう0基本的にはリスト3の， 
#define CTRLID 
#define CTRLMIN 
#define CTRLMAX 

という制御ボタンの定義の変更だけで間に 
合うのですが制御ボタンの値を変更するた 
めにマウス左ボタンダウン時のイベント処 
理 （ procMSLDOWN 関数）も少し変更する 
必要があります0リスト4とリスト5にリ 
スト3に対する定義部と procMSLDOWN 
関数の変更部分を示します。リスト4はセ 



サンプルIの実行結果 


レクトボタンとオルタネートボタン，リス 
卜5はスライドボリュームとアップダウン 
ボタンを表示するサンプルです0 

ホ 

ただ眺めてみるしかなかつた SX-WIN 
DOW 上のアプリケーシヨンも制御ボタン 
をつけることで人間からの指示を通知でき 
るようになります0セレクトボタンやスラ 
イドボリュームなどを上手に使えばアプリ 
ケーシヨンの自由度が上がることは間違い 
ありません。皆さんも自分のブログラムに 
制御ボタンを付け加えてみましょう。さて， 
次回（あえて来月とは書かない）はスクロ 
ー ルバ ー に関して説明したいなと思ってい 
ます（それまでに理解できれば…… ） 。 


-今月のバグ出し- 


プログラムを作る過程で，丨月号で配布した 
ヘッダファイルや c 用のライブラリ内でいくつ 
かのバグや不都合に気づいたのでここで修正し 


籲 SXDEF.H の menu 型の定義 
使用許可フラグ mEnable のバイト長が違う。 
誤） 


ておきましよう 

0 


typedef struct menu { 


籲 SXDEF.H 内の16進表記 


short 

mID; 

グラフマンのペンモード用の定数の16進定数 

short 

mWidth; 

が$で始まる表記になってい 

る。以下のように 

short 

mHight; 

変更する。 



int 

mProc; 

誤） 



unsigned short 

mEnable; 

#define G 

FORE 

$000 

long 

mHandle; 

^define G 

"back 

$100 

mlList 

mData; 

^define G 

>PAT 

$200 

} menu; 


#define G 

■EPAT 

$300 

正） 


正） 



typedef struct menu { 


#define G 

FORE 

0x000 

short 

mID; 

#define G 

"back 

Ox 100 

short 

mWidth; 

#define G 

>PAT 

0x200 

short 

mHight; 

#define G 

"epat 

0x300 

int 

mProc; 

#SXDEF.H の mlList 型の定義 

unsigned long 

mEnable; 

そのまま使用すると C 言語でメニューを記述 

long 

mHandle; 

するのが困難になる。はたしてバグなのかは不 

mlList 

mData; 


明だが次のように書き換えた。 
誤） 

typedef struct mlList { 
short mILSize; 
mltem mILData; 
} mlList; 


リスト A MNSelect 関数 


正） 


typedef char Str255 [255]； 
typedef struct mlList { 
short mILSize; 

Str255 mILData; 

} mlList; 


1 

本 ff 

2 

本 ff .4268. S 

3 

*# 

4 

.xdef _MNSelect 

5 

.even 

6 

MNSelect : 

7 

link a6,#0 

8 

move.1 12(a6 )(sp) 

9 

move.1 8(a6),-(sp) 

10 

.dc.w $a268 

11 
] 2 

unlk a6 

rts 




サンプル 3 の実行結果 


サンプル2の実行結果 


<参考文献> 

1) 村田敏幸，「ウインドウプログラミングへの道 

(2) C 言語によるプログラミング」， Oh!X 
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2) 中森章， 「SXLIFEPartH ポップアップメ 
ニューの追加」， Oh!X 1991年2月号，11 6-119pp. 


•ライブラリの MNSelect 関数 

システムコールに渡す第2引数の値を誤る。 
正しいプログラムはリスト A。 ファイル名を 
A 268.0とし，次の手順で SXLIB.A に組み入れる 
'"と 

AS A268.S 

AR /u SXLIB.A A 268.0 
_ ライブラリの RMRscGet 関数 

システムコールに渡す第2引数の値を誤る。 
正しいプログラムはリスト B。 ファイル名を A0 
EI.S とし，次の手順で SXLIB.A に組み入れるこ 
と。 

AS A0EI.S 

AR /u SXLIB.A AOEI.O 


リスト曰 RMRscGet 関数 


1 



2 

A0E1.S 


3 

本 # 


4 

.xdef 

RMRscGet 

5 

.xref 

errno 

6 

.even 


7 

RMRscGet : 


8 

link 

a6 ,#0 

9 

10 

move.w 

move•1 

14(a6) ， - (sp) 

8(a6),-(sp) 

11 

.dc. w 

$aOel 

12 

tst.1 

d0 

13 

bmi 

RseGetErr 

14 

move.1 

a0 , d0 

15 

16 

unlk 

rts 

a6 

17 



18 

RseGetErr : 


19 

20 

move.1 
move.1 

d0,_errno 
a0 , d0 

21 

unlk 

a6 

22 

rts 
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リスト 2 スケルトンプログラム 


SX-WI NDOW スケルトンプログラム 
<C> 中森 章， Feb. 3,1991 


/* point_t 型を使う */ 


ffmclude <staio.h> 

#define ― POINT.T 
#include <sxlib.h> 

♦define FALSE 0 

tdefine TRUE "FALSE 

/« 

ここでウィンドウに W する定数を投定 

*/ 


#define WDEFID 
fdefine WINOPT 
#define WINWIDTH 
#define WIHHIGHT 
fdefine WINTITLE 
#define EVENTMASK 


WI_STD 

(WC_GBOX | WC_GBOXON ) 

0x100 

0x080 

"¥012ウインドウ" 
EM_EVERY 


#define MDEFID 
#define MNENABLE 
#define MNITEMS 
#define MNILIST 
#define MNTITLE 
/* 

ここは定数から計算される定数 


0xffffffff 

2 

*'¥0¥0¥013 T イテム 1¥0¥0¥013 アイテム 2 
"¥014 メニューだよ " 


社 define WINOPTL 
#define WINDEFID 

window *winPtr; 
rect winSize; 
event 
int 


WINOPT & 0xf ) 

WDEFID <<4| WINOPTL 


eventRec ； 
activeFlag ； 


int 

int 


ctrlFlag ； 
menuFlag; 


* *menuHdl ； 


menu theMenu = { 

0 f 0,0,O,MNENABLE,0, {MNITEMS-1 


main() 


if( SX_init()==FALSE ) OpenError() : 
while(1){ 

TSEventAvaiKEVENTMASK,AeventRec )； 


switch( eventRec.eWhat )( 
case E_IDLE : procIDLE ()； break ； 

case ElMSLDOWN : procMSLDOWN ()； break ； 
case E_MSLUP ： procMSLUP ()； break ； 
case ElMSRDOWN : procMSRDOWN ()； break ； 
case E 二 MSRUP: procMSRUP ()； break; 

case E_KEYD0WN : procKEYDOWN ()； break : 
case E_KEYUP ： procKEYUP(); break ； 
case E UPDATE : procUPDATE ()； break ； 

case E_ACTIVATE ： procACTIVATE() : break ； 
case E_SYSTEM1 : procSYSTEM ()； break ； 
case E SYSTEM2 : procSYSTEM() : break ； 


case E USER1 : procUSER ()； break; 

case E=USER2:. procUSER( ) ； break ； 


SX_init() 

{ 

task taskBuf; 

TSGetTdb(&taskBuf,-1); 

if( (TSTakeParam(&taskBuf.command,&winSize,NULL,0,NULL,NULL)& 1) ==0 I{ 

本 （int *)&winSize.left = TSGetWindowPos ()； 
winSize.right = winSize.left+WINWIDTH ； 
winSize.bottom= winSize.top +WINHIGHT; 

winPtr=WM0pen(NULL, ficwinSize,WINTITLE,TRUE,WIMDEFID,(window »)-1.TRUE,TSGetID ())； 
if( winPtr == NULL ) return( FALSE )； 
winPtr->wOption = WINOPT ； 
activeFlag=FALSE ； 

ctrlFlag = CtrlPrepare( ) ；/* コントロールが不要なら ctrlFlag = FALSE </ 
menuFlag = MenuPrepare ( ) ', /* メニューが不要なら menuFlag= FALSE */ 

drawGrowBox ()； 
return{ TRUE )； 


SX_term{) 

{ 

if( ctrlFlag ) CtrlDispose(); 
if( menuFlag ) MenuDispose(>; 
WMDispoae( winPtr ) : 
exit ()； 
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159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 
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177 
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drawGrowBox() 

( 

GMSetGraph( winPtr )； 
WMDrawGBox( winPtr )； 


CtrlPrepare{) 

( 

return( FALSE )； 


CtrlDispose() 

( 

return( FALSE )； 


MenuPrepare{) 

{ 

menuHdl=(menu**)MMChHdlNew( sizeof(theMenu ))； 
if( menuHdl==NULL )( 

DMError(0xl01 メニュー領域が W 保できません "}; 
return ( FALSE ); 

} 

inemcpy ( 京 menuHdl ， &theMenu , sizeof I theMenu )); 

(*menuHdl)->mProc=RMRscGet(< ， M ， <<24)I( ， D ，く <16>|( ， E•<<8>| ， F ， ,MDEFID )； 
if( {int)((«menuHdl)->mProc) <=0 )( 

MMHdlDispose(menuHdl); 

DMError(0xl01 ， •• メニューがオーブンできません "}; 
return( FALSE ) : 

I 

#if MDEFID==1 

(*menuHdl)->mHandle=MNTITLE ； 

#endif 

return( TRUE )； 


MenuDispose() 

{ 

MMHdlDispose(menuHdl )； 
return( TRUE }； 


procIDLE() 

{ 

return( FALSE )； 


procMSLDOWN{) 

{ 

if( eventRec.eWhora != winPtr ) returnt FALSE )； 
if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( wirvPtr ) : 
activeFlag = TRUE ； 
if( EMLStill{) == 0) { 

TSGetEvent(EVENTMASK,&eventRec )； 
return( FALSE )； 


switch( SXCallWindM(winPtr ， & eventRec))( 
case W_INCLOSE : 

SX_terra ()； break; 
case W_INGROW: 
case W_INZMOUT ： 
case W_INZMIN: 

GMClipRect(&winPtr->wGraph.grRect); 
break; 

) 

TSGetEvent(EVENTMASK,teventRec )； 
return( TRUE )； 


procMSLUPt) 

( 

return( FALSE ); 


procMSRDOWN() 

( 

int item; 
char BUF[128]; 

iff eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE )； 

GMSetGraph{ winPtr )； 

if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( winPtr )； 
activeFlag = TRUE ； 
if ( EMRStilK ) == C) { 

TSGetEvent(EVENTMASK,ieventRec )； 
return( FALSE )； 


item=MNSelect(menuHdl,eventRec.eWhere )； 
TSGetEvent(EVENTMASK,ieventRec )； 
sprintf (BUF, " メニュー 番号は %d¥0 " , i tem )； 
DMError(1,BUF )； 
return( TRUE )； 


procMSRUP() 


► 1 ■ライフゲームで姓名判断 j いけますねえ。ちなみに私もやってみましたが，「藤」の 
字がネックらしく，どうもうまくいきません（なにが？）。複雑な漢字の名前の皆さん， 
要チャレンジですね。 佐藤哲哉 (27) 東京都 




control **ctrlHdl ； 
rect ctrlSize ； 
int ctrlValue ； 

control **ctrl2Hdl; 
rect ctrl2Size ； 
int ctrl2Value : 


/* 


スケルトンブログラムの先®に追加 


#def me 
♦define 
♦define 
#define 
♦define 
#define 
#de»f ine 
#define 
♦define 


CTRLID 

CTRLMIN 

CTRLMAX 

CTRLVAL 

CTRLTITLE 

CTRLLEFT 

CTRLTOP 

CTRLRIGHT 

CTRLBOTTOM 


CI_STDBTN 

0 

1 

0 

"¥010 ポタン 1 
16 
16 

CTRLLEFT+76 
CTRLTOP +18 


#defxne 
♦define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 


CTRL2ID 

CTRL2MIN 

CTRL2MAX 

CTRL2VAL 

CTRL2TITLE 

CTRL2LEFT 

CTRL2T0P 

CTRL2RIGHT 

CTRL2BOTTOM 


Cl STDBTN 
0 
1 
0 

"¥010 ボタン 2 ' 

16 

40 

CTRL2LEFT+-76 
CTRL2TOP +18 


control **ctrlSelHdl ； /* ig 択されたコントロールを格納 V 

/本 

t * 本本本*«窣本本本*拿*;!本本本拿本本本**拿本*本**本*拿本本:|本本***享*拿本窣*家拿*本*拿本本本《本本*本本本本《本拿 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 


► 卜1范职生サービス府中店（要は NEC 内の売店）で， 「 X 68000 マシン語プロクラミン 
グ j という本を見ました。 「 MS - DOS …… j ， r NOTE …… j ，「一太郎……」という本の 
中で「マシン語 j の4文字は光っていました。私はこの売店に Oh ! X を毎月予約してい 
ます（ちなみに Oh ! X は意外と多い〉。 佐川正人 (22) 来京都 


198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 


return I FALSE ) ； 

} 

procKEYDOWN() 

{ 

return( FALSE )； 

) 

procKEYUP() 

{ 

return{ FALSE )； 

} 

procUPDATE() 


if( eventRec.eWhom 
WMUpdate( winPtr )； 
if( ctrlFlag ) CMDraw( winPtr )； 
WMUpdtOver( winPtr )； 
drawGrowBox ()； 

TSGetEvent(EVENTMASK,&eventRec )； 


winPtr ) return( FALSE ) : 


procACTIVATE() 


if( eventRec.eWhom == winPtr ) activeFlag = TRUE ； 
else if( eventRec.eWhom != NULL )( 
if{ activeFlag ) { 

activeFlag = FALSE ； 

TSGetEvent(EVENTMASK,&eventRec )； 

) 

) 

return( TRUE )； 


procSYSTEM() 


switch( ((tsevent*)ieventRec)->what2 ){ 
case CLOSEALL : 
case ENDTSK: 

SX_term ()； break ； 
case WINDOWSELECT ： 

WMSelect( winPtr )； break ； 


procUSER() 

{ 

return( FALSE )； 


OpenError() 


DMError(0xl01," ウィンドウがオーブンできません”）； 
SX term() ; 


J スト3サンプル' 


/ / / / / / 

本拿靠 本 t 拿 


レレ 
ドド 
ンさ ンさ 

ハき ハき 

の大储の大値 
へののへのの 
ル;1/レ レレレ 

III I 二 
nan ana 
卜卜卜 卜トト 
ンンンンンン 
nnrjn n n 



ン 標標標裸 

タ ル座座座座 

ボ值值值卜 X YXY 
準小大期イ上上下下 
標最最初夕左左右右 


* * 
$ $ 


/////// 


拿 * 

/ / 


ン 標標棵標 

タ ル®座座座 
ボ*储值卜 XYX Y 
準小大期ィ上上下下 
標最最初夕左左右右 
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本スケルトンブログラムから変更 
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*/ 

CtrlPrepare() 


ctrlSize.left =CTRLLEFT ； 
ctrlSize.top =CTRLT0P ； 
ctrlSize.right =CTRLRIGHT ； 
ctrlSize.bottom=CTRLBOTTOM; 

ctrlHdl=CMOpen(winPtr,&ctrlSize,CTRLTITLE,TRUE,CTRLVAL,CTR し MIN,CTRLMAX, 
(CTRLID<<4), 0 )； 
if(ctrlHdl==NULL){ 

DMError( 0x101, ••コントロールがオーブンできません”）； 
return ( FALSE ) ; 

} 

ctrl2Size.left =CTRL2LEFT ； 
ctrl2Size.top =CTRL2T0P; 
ctrl2Size.right =CTRL2RIGHT ； 
ctrl2Size.bottom=CTRL2BOTTOM ； 

ctrl2Hdl=CM0pen(winPtr,&ctrl2Size,CTRL2TITLE,TRUE,CTRL2VAL,CTRL2MIN,CTRL2MAX, 
<CTRL2ID<<4}, 0 )； 
if(ctrl2Hdl==NULL){ 

CMDispose ( ctrlHdl )； 

DMError(0xl01, • ，コントロールがオーブンできません • り； 
return ( FALSE ) ； 

) 

return( TRUE )； 


CtrlDispose() 

{ 

CMDispose(ctrlHdl )； 
CMDispose(ctrl2Hdl )； 
return( TRUE }; 


procMSLDOWN() 

( 

int part; 
point_t pt; 
char ~BUF[ 100 ] ； 

if( eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE )； 
if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( winPtr )； 
activeFlag = TRUE ； 
if ( EMLStilK ) == 0) { 

TSGetEvent(EVENTMASK,AeventRec); 
return( FALSE ); 


switch{ SXCallWindM(winPtr,&eventRec) ){ 
case W_INCL0SE: 

SX_term(); break ； 
case W_INGROW: 
case W~IKZMOUT : 
case W~IN2MIN ： 

GMClipRect (AwinPtr->wGraph.g ： rRect )； 
break ； 

} 


#ifdef CMANAGER 

part=SXCallCtrlM(winPtr,fteventRec,NULL,NULL,NULL,ActrlSelHdl); 

#else 

GMSetGraph(winPtr )； 

pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere); 
part=CMFind(pt,winPtr,4ctrlSelHdl); 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl I| ctrlSelHdl==ctrl2Hdl) 

part=CMCheck{ctrlSelHdl,pt,NULL); 

#endif 

pt.p.x=16? 
pt.p.y=80; 

SXErase(pt.p.x , pt.p.y , 20 )； 

GMMove(pt )； 

if(ctrlSelHdl==ctrlHdl){ 

Ctrl ValuesCMValueGet(ctrlHdl); 

sprintf (BUF," ボタン 1 が押された（値 ： Xd > ¥0" , ctrlValue ) ； 
GMDrawStrZ(BUF )； 

} 

else if(ctrlSelHdl==ctrl2Hdl){ 

ctrl2Value=CMValueGet(ctrl2Hdl); 

sprintf (BUF, ** ポタン 2 力 、* 押された（储 ： Xd ) ¥0" , ctrl2Value )； 
GMDrawStrZ(BUF )； 

) 

TSGetEvent(EVENTMASK,AeventRec )； 
return( TRUE )； 


/* 


* スケルトンプログラムに追加 

木* « 拿:本本本本本本本本 t 本本本本本 》 本*: M ** 本本本本■本本本*本本*拿拿***拿！;*本本本本本本拿本本本 


*/. 

SXErase(x,y,n) 
int x; 
int y; 
int n ； 

( 

rect prect; 


104 Oh!X 1991.4. 


►研究室への配属が情報処理になった。68030の UNIX でプログラムを組むことができて 
ラッキー。だが，別に大学でなくてもこんなことはできるんだよな。 

奥田健児 (22) 神奈川県 




#def me 
#define 
#define 
#define 
♦define 
#define 
#define 
#define 
#define 


CTRL2ID 

CTRL2MIN 

CTRL2MAX 

CTRL2VAL 

CTRL2TITLE 

CTRL2LEFT 

CTRL2T0P 

CTRL2RIGHT 

CTRL2B0TT0M 


CI_OTNBTN 

0 

1 

0 

”¥010 ボタン 2 " 
16 
40 

CTRL2LEFT+76 
CTRL2T0P +18 


procMSLDOWN() 


int part; 
point_t pt； 
char BUFF 1001: 


if{ eventRec.eWhom != winPtr ) return( FALSE ); 
if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( winPtr ) : 
activeFlag = TRUE : 
if ( EMLStilK ) == 0) { 

TSGetEvent < EVENTMASK, SceventRec ); 
return( FALSE )； 


switch( SXCallWindM(winPtr,AeventRec) ){ 
case W_INCLOSE: 

SX_term(); break; 
case W_INGROW ： 
case W_INZMOUT ： 
case W_INZMIN ： 

GMClipRect(&winPtr->wGraph.grRect )； 
break ； 

#ifdef CMANAGER 

part=SXCallCtrlM(winPtr , &eventRec,NULL,NULL , NULL,ActrlSelHdl) : 

#else 

GMSetGraph(winPtr )； 

pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere); 
part=CMFind(pt,winPtr,&ctrlSelHdl); 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl |I ctrlSelHdl==ctrl2Hdl){ 
part=CMCheck(ctrlSelHdl,pt,NULL )； 
ctrlValue=CMValueGet(CtrlSelHdl )； 

CMValueSet {ctrlSelHdl,ctrlValue* 1> ;/ 本値を 0 / 1 反転 */ 

} 

»endif 

pt.p.x=16 ； 

pt.. p. y=80 ； - 

SXErase (pt. p • jc , pt.p.y , 20}; 

GMMove(pt )； 

if(ctrlSelHdl ==ctrlHdl){ 

ctr1Value=CMValueGet(ctrlHdl )； 

sprint f <BUF, ， • ポタン 1 が押された（傾：切〉 ¥0”， Ctrl Value > ； 
GMDrawStrZ(BUF ) ； 

) 

else if(ctrlSelHdl==ctrl2Hdl){ 


/* 

拿*本 

* リスト 5 の差分•追加からの変更点 


*/ 

#deixne 
#define 
♦define 
#define 
♦define 
#define 
♦define 
#define 
#deiine 


CTRLID 

CTRLMIN 

CTRLMAX 

CTRLVAL 

CTRLTITLE 

CTRLLEFT 

CTRLTOP 

CTRLRIGHT 

CTRLBOTTOM 


Cl SELBTN 

e 

1 

Q 

"¥010 ボタン 1 
16 
16 

CTRLLEFT+76 
CTRLTOP +18 
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►やっと謎か解•けた。 「 copy 」 と入力すると， coxpy となる％取の謎が . 。なるほど， 

キーボードの構造上の問題だったんですね。でも， X 68000 PRO のキーボードには対応し 
ていないチューン アップ だということ なので，私は悲し t 。 久野矜彦 （18) 靜岡贴 
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138: int pmode ; 

139: pmode=GMPenMode(G_BACKIG_PSET )； 

140: prect.left=x ； 

141 : prect.top=y; 

142: prect.right=x+12 本 n; 

143: prect.bottom=y+12; 

144 : GMFillRect(4prect )； 

145: GMPenMode(pmode); 

146 ： } 

147 ： 

148: SXPrintN(x,y,n) /* デバッグ用：数锸のブリント */ 

149: int x; 

150: int 7 ； 

151: int n ; 

152: { 

153 ： char BUF[50J ； 

154 : point_t pt; 

155: pt.p.x=x : 

156: pt.p.y=y ； 

157 : sprintf(BUF,"%d¥0" ， n); 

158 : GMMove(pt); 

159 : GMDrawStrZ(BUF )； 

160: } 

リスト 4 サンプル 2 



///////// 

窣本本本 t 本拿 t 家 
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///////// 


///////// 
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**** ク«« 僅卜 XYXY 
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«*«* セ最最初夕左左右右 
* * 
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拿* ///////// 
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/* 

スライ 

ドボリュ 

ーム本 / 

/* 

最小傕 


*/ 

/* 

最大储 


本 / 

/* 

初期愐 


*/ 


タイト 

ル 

V 

/* 

左上 X 

mm 

*/ 

/* 

左上 Y 

座標 

*/ 

/* 

右下 X 

座標 

♦/ 

/* 

右下 Y 

mm 

*/ 


/* 


* リスト 5 の釐分•追加からの変更点 


*/ 

#define 
#def me 
#define 
tdefine 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 


CTRLID 

CTRLMIN 

CTRLMAX 

CTRLVAL 

CTRLTITLE 

CTRLLEFT 

CTRLTOP 

CTRLRIGHT 

CTRLBOTTOM 


CI_SLDVOL 

0 

100 

0 

”¥010 ボタン 1 
16 
16 

CTRLLEFT+76 
CTRLTOP +18 


#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
tdefine 
#define 
爹 define 
#define 


CTRL2ID 

CTRL2MIN 

CTRL2MAX 

CTRL2VAL 

CTRL2TITLE 

CTRL2LEFT 

CTRL2TOP 

CTRL2RIGHT 

CTRL2BOTTOM 


Cl SLDBTN 
0 

100 

0 

”¥010ボタン 2 ’’ 


16 

40 


CTRL2LEFT+7.6 + 36 
CTRL2TOP +18 


ctrl2Value=CMValueGet(ctrl2Hdl)； 

sprintf{BUF，， •ボタ ン 2 が押された（値：％ d ) ¥0"，ctrl2Value} ; 
GMDrawStrZ(BUF) : 

} 

TSGetEvent(EVENTMASK,&eventHec)； 
return< TRUE )； 


リスト 15 サンブル 3 


procMSLDOWN() 

( 

int part； 
point_t pt; 
char BUF[ 100] ； 

if{ eventRec.eWhom != winPtr ) return{ FALSE ); 
if( activeFlag == FALSE ){ 

WMSelect( winPtr ); 
activeFlag = TRUE; 
if( EMLStill()==0)( 

TSGetEvent{EVENTMASK,&eventRec)； 
return( FALSE )； 


switch( SXCallWindM(winPtr,&eventRec) ){ 
case W_INCLOSE: 

SX_term ()； break; 
case W_INGR0W: 
case W_INZMOUT: 
case W_INZMIN: 

GMC1ipRect(&winPtr->wGraph.grRect) : 
break ； 

} 

#ifdef CMANAGER 

part=SXCallCtrlM(winPtr,&eventRec,NULL,NULL,NULL,&ctrlSelHdl )； 

#else 

GMSetGraph(winPtr); 

pt.x_y=GMGlobalToLocal(eventRec.eWhere); 
part=CMFind{pt,winPtr,&ctrlSelHdl); 
if{ctrlSelHdl==ctrlHdl II ctrlSelHdl==ctrl2Hdl) 

part=CMCheck(ctrlSelHdl,pt,NULL )； 

#endif 

pt.p.x=16 : 
pt,p.y=80; 

SXErase(pt.p.x , pt.p.y , 20 )； 
if(ctrlSelHdl==ctrlHdl){ 

ctrlValue=CMValueGet(ctrlHdl); 

sprintf (BUF," ボタン 1 が押された（値 ；％ d > ¥0" , ctrlValue )； 
GMMove(pt)； - 
GMDrawStrZ(BUF )； 

) 

else if(ctrlSelHdl = = c trl2Hdl){ 

ctrl2Value=CMValueGet(ctrX2Hdl )； 
switch(part >l 
case C_INUP: 

if(ctrl2Value+l<=CTRL2MAX) ctrl2Value ++； 
break; 
case C INDOWN : 

if(ctrl2Value-l>=CTRL2MIN) ctrl2Value —； 
break; 

) 

CMValueSet{ctrl2Hdl,ctrl2Value )； 

sprintf (BUF," ボタン 2 が押された（傾 ： Xd ) ¥0" ， ctrl2Value > ; 
GMMove(pt )； 

GMDrawStrZ(BUF )； 


///////// 

* ♦♦本* 本** 本** 

ン 

夕 

ボ 

ン 

ゥ樣標標標 

ダル座座座座 
ブ値储储卜 XYXY 
ッ小大期ィ上上下下 
ア最最初夕左左右右 

拿本傘本拿本拿本本 

///////// 


TSGetEvent 丨 EVENTMASK ，& eventRec) ； 
return( TRUE ) ； 







しまいました。そのかわりに投稿者の野間恒毅さんが大きなプ 


今回は筆者の華門真人さんはゆっくりと湯泉につかりにいって 


Kamon ivlasato 


華門真人 


ログラムを手にして，「ファジィ」について講義してくれます。 
そして，華門さんが話をまとめてくれます。 


春の息吹きが感じられる季節になってき 
た，といいたいところではあるが，現実に 
はまだ寒さが厳しい。 

そんな寒さの中にも，晴れた日のぼんや 
りとした青空や温もりに満ちた日差し，そ 
して，冬の間の鬱屈を晴らすかのように空 
に向かって存分に自己主張を している 小さ 
な梅の花に，微かな，けれど確実にそこま 
で来て いる 春の足跡はうかがえる。 

でも，そんな浮かれた気分も，一陣の冷 
たい突風でどこへやら消え去ってしまう。 
こんな季節には温泉がよ〈似合う。露天風 
呂につかって，まだ来ぬ春に思いを寄せる。 
甘い気分に冷や水をかけんとする北風も， 
温泉につかった体まで冷やすことはできな 
い。むしろ，頭を冷やし冴え切った気分に 
してくれる。 

う〜ん，日本人だねえ。というわけで， 
前回の予告どおり，今回は北国の温泉から 
お送りする。北国とはいっても栃木県は塩 
原温泉郷からである。外は一面の銀世界， 

音もな〈降りしきる雪。 

雪というものは実に摩訶不思議な存在で 
ある。雪は何も語らず，ひっそりと降るだ 
けだけれど，見ていると不思議と情緒的な 
気分になってくる。まるで雪が僕の中にあ 
った何かを解き放ったかのように。 

雪は地上にあるすベてのものを覆い隠し 
てしまう。美しいものでも，醜いものでも。 
そこに差別などない。中東に雪が降れば， 
すぐに戦いをやめただろうなあ，なんて考 
えたくもなる。 

つらつらと考えていたら，また温泉に入 
りた〈なってしまった。 

考えてみれば温泉というものも実に日本 
人的なものだ。たしかに ヨーロッパ にも温 
泉（スパ）なるものはあるのだけれど，む 
こうのはだいぶ ニュアンスが 違う。水着を 


着た転地治療みたいな感覚だ。第一，むこ 
うではどっぷりとお湯につかるなんてこと 
はない，蒸気を浴びるだけだ。 

とはいえ，日本式の温泉が本当に体にい 
いの かといわれると，そこはもはやフ ァジ 
ィの世界である。体は温まるし，なにか元 
気になったような気分にもなる。もっとも 
温泉に入った挙げ句，疲れきって倒れそう 
になることもよくあるが（それは湯あたり 
しているだけかも）。いずれにせよあの色つ 
きのお湯の何が体に いいの か，ということ 
になるとはっきりしたことは何もいえない。 

温泉学者（いるの？）にいわせると，硫 

黄イオンカ 5 '，と力、，弱アルカリ性で . ， 

ということになるのだろうが，個人的には 
むしろ気分的なものが多分にあるような気 
がする。僕にいわせれば，温泉はなんとも 
ファジィな（曖昧な）代物なのだ。 

温泉と同じように，ファジィという言葉 
も最近大流行している。まさしく老若男女 
1億総ファジィ時代といわんばかりのフィ 
ーバーぶり。ところがこの 「フ アジ ィ」 と 
いう言葉，流行にもそれなりのヮヶがある 
らしい。 


Japanese 


このファジィという言葉，さすがにもう 
意味ぐ、らいはご存じだろう。そう「曖昧な」 
という意味だ。従来のコンピュータは，す 
ベてを0か1かで判断する。アルシオーネ 
は美しいクルマか。答え， false (0) o では 
アルシオーネは速いクルマか 0 答え， false 
(0)，といった具合だ。 

この0か1かといった思考に柔軟性を持 
たせようとして生まれたの力 5 '， ファジィす S 。 
ファジィでは0と1の間に0.001から0.5， 
果ては0.999まで多くの値を持つ。前の例で 


いえば， 「アルシオーネは美しいクルマカ、 
答え，まあ知る人ぞ知るデボネア AMG よ 
りははるかにマシだし，個人の趣味もある 
から， 0.4 ぐらいかな 0 では次，アルシオー 
ネは速いクルマか0答え，少な〈ともトラ 
クターよりは速い。それにドライバーにも 
よるから 0.7 ぐらい」，ということになる。 

ところで，この「曖昧な」という言葉， 
ある方面で非常によく用いられる。 

日本人はすぐ話をごまかすし，彼らのい 
わんとすることは曖昧で何を いいたい のか 
さっぱりわからん，なんてね。 

そう，日本でのファジイの大流行と，日 
本の文化というのは決して無関係ではない 
のだ。 

もともとファジイ理論というものはアメ 
リカ， UCLA のザデー ( Zadeh ) 教授という 
人によって考えだされた。1965年のことだ。 
0 ( 偽）でも，1(真）でもない，もっと 
曖昧なものを取り扱おうということで提案 
されたのがファジイネス（曖昧さ）という 
わけだ。 

しかし，ファジイは決していいスタート 
を切ったわけではないらしい。むしろ，さ 
んざん批判されたという。おそらくその裏 
には西洋の思考というものが働いていたの 
だろう。 

もともと西洋では，割り切った考え方が 
一般的だ。「このプランは成功するか」とい 
う質問があった場合，答えは2つしかない。 
イエス か ノー かだ。「たぶん」 I か ，「努力 
してみます」なんて答えは西洋の文化には 
なじまないのだ。 

一事が万事こんな具合なのだから，「曖昧 
な論理」なんておよそファジイなものが受 
け入れられるはずもない。実際，ファジイ 
というものが受け入れられ，広〈世界を騒 
がすようになったのはここ5， 6年のこと 


シミユレーシヨンプログラミング入門 1 〇 7 












だ。 

このファジィを広く普及させるのに大き 
な力を発揮したのがなにを隠そう「世界の 
いじめられっ子」日本なのである。 M い換 
えれば日本的思考ということになるだろう 
か。「このプランは成功すると思うか j 。 多 
〈の日本人は，まず成功しないだろうと思 
っていてもこう答えるに違いない。「う 
~ん，たぶんなんとかなるでしよう」。 

曖昧さをよしとする日本的思考は本質的 
にファジィネスの概念を内包しているので 
ある。事実，ファジィ理論が実際に応用さ 
れ，さまざまな分野で活用されているとい 
う面では，日本は疑う余地もなく世界一で 
ある。 

最近では家電製品に飽き足らず，ファジ 
ィ国家日本などという呼び名まで登場する 
始末である。これがいいことなのかどうか 
は別としても，ファジィというものが日本 
の文化にいかにフィットしているのかはわ 
かっていただけただろう。 

こう考えてみると，日本人の温泉好き t 
いうものもわかってくるだろうけ）。効能 
が本当にあるのかどうかは問題でなく，単 
に温泉の雰囲気という目に見えない非常に 
ファジィなものを楽しんでいるのだ。実の 
ところ温泉とは日本人のファジィネスの産 
物だったのである。 

さて，温泉と日本人のファジィな関係が 
明らかになったところで，そのファジィと 
は結局どのようなものなのか，いざシミュ 
レーションという武器を用いて，ファジィ 
の真髄に迫ってみることにしよう。といい 
たいところだが，僕は温泉につかりにいく。 
そのかわりといってはなんだが，今回は強 


力な助っ人を用意した。宇宙の遥か彼方「投 
稿」星から，ファジィによる車速自動制御 
シミュレーションをひっさげてやってきて 
<れた野間恒毅君である。 

彼は大学4年生（もう卒業？），マイコン 
歴はすでに約9年， PC -1500. MZ -2000 .PC 
-8801 mkIIFR ときて，現在は X 68000 
EXPERT ューザーなんだそうな。 

では少し不安だが彼にあとを託し，僕は 
温泉にでも入ってこよう。えっ，露天風呂 
が冬季閉鎖中なの。そんなバカな……。 


a letter 


拝啓 Oh ! X 編集部様 
先日， Oh ! X 12 月号「コンピュータシミュ 
レーシヨンの世界」を読ませていただきま 
した。 その中で連続変化モデルである車速 
制御のプログラムについて書いてありまし 
たが，私も交差点のシミュレータを作ろう 
l して車速制御のプログラムを作っていま 
した。 そこでお送りし ます。 見てやってく 
ださい。 

參「ファジー j と「ファジィ j の曖昧な関 
係 

最近流行の言葉ですね。しかしてその実 
態はという！:，その知名度とは裏腹に意外 
と知られていません。そこで問題です。「フ 
ァジー」と「ファジィ」の違いはなんでし 
よう。そう，それは曖昧ですが明確にわけ 
られるのです。前者は マスコ ミおよびメーカ 
一が作り上げたイメージであり，後者は技 
術者が処理を行う！：きに用いる手法なので 
す。さて，今回はこの「ファジィ」を使っ 
て車速制御プログラムを作ってみました。 

早速，アルゴリズムの説明 
をしましよう。 

參アルゴリズム 

もともと，この「フアジ 
ィ」を考案したザデー教授 
は現代制卸学を専門にして 
いらした方だそうで，その 


過程で「ファジィ」を考案しました。その 
せい力、フイードバックのあるクローズさ 
れた制御系では非常にうまくいきます。こ 
れを利用して車間距離!:速度をパラメータ 
に与えるだけで，アクセル操作である加速 
度が返ってくる関数を作りました。今回発 
表するシステムはこの関数が作れるぐらい 
のファジィ操作関数を提供します。 

さて，ひ！： 口にファジイ制御!：はいって 
も，実際にはどのようなことを行うのでし 
ょうか。次のようなことが制御のルール t 
して挙げられます。 

規則1:車の車間距離が狭くて車の速度が 
遅いなら，アクセルを保持せよ（速 
度を維持せよ）。 

規則2 :車の車間距離が狭くて車の速度が 
速いなら，ブレーキをかけよ（減 
•速せよ）。 

規則3 :車の車間距離が広くて車の速度が 
遅いなら，アクセルを踏め（加速 
せょ）。 

規則4 :車の車間距離が広くて車の速度が 
速いなら，アクセルを保持せよ（速 
度を維持せよ）。 

ところが，いままでの制御のルールです 
と，どの速度が速いか，または遅いかがわ 
かりません。たとえば 

if ( 速度 > 50 km/h ) then 速い 
else 遅い 

といったルールでは， 50 km / h を越えたと 
たんに急減速し， 50 km / h より遅くなった 
ら，急加速するといったギクシャクしたも 
のになるのは明らかです。車や家にあるェ 
アコンの温度設定を思いだせばわかりやす 
いでしょう。設定温度の近くで冷やしたり 
暖めたりして，そのたびに思わず自分で設 
定温度を変えてしまいますよね。これじや 
あなんのためのコンピュータ制御なのだろ 
うかと疑問になります。 

それではなぜそうなるのでしょうか。そ 
れは先ほどの if 文でわかるように，速い•遅 
いの判別基準が一意だからです。その判別 


図1“速い”“遅い’’のメンバーシップ関数 



図2 車間距離と加速度のメンバーシップ関数 
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基準を曖味に，すなわち，なだらかにした 
のがファジイのメンバーシップ 関数です 
(図1)。 

メン バー シップ 関数は 0 から 1 までの値 
をとります。それは各々の速さ，遅さの度 
合いを示すわけです。たとえば，車速が40 
km/h ですと メンバーシップ 関数から速さ 
の度合いは0.25,遅さの度合いは 0.75 t 得 
られます。それでは次に車間距離と加速度 
のメンバーシップ 関数を示します（図 2)。 

それではこれらのメ ン バー シッ プ関数を 
どのように先ほどの規則に当てはめるので 
しょうか。規則1では「車の車間距離が狭 
くて車の速度が遅いなら…… j とあります。 
この部分を規則の前件部といいます。それ 
に対して「アクセルを保持せよ j の部分を 
後件部といいます。この前件部！：どれだけ 
適合しているかの度合いが後件部の評価に 
なります。 

ここで例として， 

車間距離： 15 m 
速度 ： 60 km/h 

のときを考えてみましょう。車間距離 15 m 
は先ほどの「車間が狭い」を表すメンバー 
シップ関数では 0.75 となります。速度60 
km / h は「速度が遅い」というメンバーシッ 
プ関数では 0.25 t なります。つまり，車間 
距離 15 m は 0.75 程度狭く，速度 60 km / h は 
0.25 程度遅いということを表します。さて， 
前件部では「……狭くて……なら j とあり 
ますが，それを言い換えると「……狭くて 
なおかつ……なら」となります。 

それを踏まえて規則1を一般的な条件文 
にさらに直す t 

if (“車間が狭い’’ and “速度が遅い’’） 
then 速度を保持せよ 

といった and 演算となります。いわゆる一 
般の and 演算は両方が成り立つとき正とな 
りますが，メンバーシップ関数の場合は0 
から1までの値になりますので，メンバー 
シップ関数の and 演算は通常と異なり一般 
的にどちらか一方の小さい値をとります。 
これを min 演算といいます。この処理の方 
法は人によって違い，簡単に小さいほうを 
とらずに計算するやり方もあるようですが, 
ここでは一般的な min 演算を用いました。 
これをいまの例に当てはめる t ， 車間の狭 
さが 0.75, 速度の遅さが 0.25 ですから，小 
さいほう，すなわち，速度の遅さの値をと 


り，前件部の適合度は 0.25 になります。こ 
の適合度分だけ後件部が成り立つと考えて 
ください。 

この処理を規則4まで行うと次のような 
適合度が得られます。 

規則1:速度を保持せよ 0.25 
規則2 :減速せよ 0.75 
規則3 :加速せよ 0.25 
規則4 :速度を保持せよ 0.25 

ここで考えなければならないのは適合度 
です。「速度を保持せよ」という命令のメン 
バーシップ関数は0から1までの値を持っ 
ていますが，適合度が 0.25 の場合は 0.25 か 
ら上の部分は意味を持ちません。なぜなら, 
たった 0.25 しかあっていないものをそのま 
ま命令されては困るからです。控えめに命 
令してもらわなければなりません。ですか 
ら，ここでの適合度はいわば「控えめ度」 
もしくは「実行度」と考えるとわかりやす 
いでしよう。 

そこで，控えめにするために先ほどのメ 
ンバーシップ関数に処理を行う必要が生じ 
ます。適合度0.25の場合， 0.25 より大きい 
部分は意味を持たないようにするために， 
0.25 より大きい部分はすべて 0.25 にしてし 
まうのです。つまり本当は 0.25 以上の意味 
合いをもつのだが，適合度が 0.25 なので 
0.25 以上は確かでない。この考えをメンバ 
—シップ関数にすると図3のようになりま 
す。この処理を a カット といい ます。ここで 
は a = 0.25 となっています。 

この a ■カットを行った後件部のメンバー 
シップ関数が得られました（図4)。この4 
つの後件部をひとつにまとめなければ最終 
的な アクセル 操作は行えません。これをま 
とめる前に，もう1回規則1から4を振り 
返ってみましよう。規則はどれかひとつだ 
けが成り立てばそれを実行するのではない 
ですね。もし，ひとつしか成り立たな いの 

図3 a カット 


であれば，加速なら（程度は変わっても） 
加速しっぱなしだし，減速なら減速しっぱ 
なしです。逆にいえばひとつだけが，では 
なくこの4つの規則のバランスのうえで最 
終的な規則がまとめられるわけです。そう 
すると規則を結びつけているのは， or であ 
ることがなんとなくわかっていただけるで 
しよラ - 

そこで今度は4つの規則をまとめるため 
のメンバーシップ関数の or 演算ですが，こ 
れは先ほどの and 演算が min を t るのに対 
し， max をとります。つまり，大きなほう 
をとるというわけです（これについても 
min 演算と同様にいろいろな演算方法が提 
唱されてます）。それでは max 演算を後件 
部のメンバーシップ関数に対して行いまし 
よう。先ほどの min 演算は単に2つの数字 
を （1 次元的に）比べただけですが，今回 
は横方向に加速度（ぉよび減速度)，縦方向 
にフアジィ数〇から1までの2次元に対し 
て処理します。基本的に大きい数字をとれ 
ばいいわけですから，単純にこれらのメン 
バーシップ関数のグラフを重ねて大きな値 
の線をとれば出来上がりです。もちろん， 
min 演算をやりたいのであれば，逆に小さ 
い値の線をとればいいのです（図5)。 

4 つの 後件部 のメンバーシップ 関数に 
max 演算を行うと最終的な後件部の結果 
が得られます（図6)。でも，まだ終わりで 
はありません。演算結果は メンバ、 ー シップ 
関数で得られるので，それを値に直さなけ 
れぱ命令を与えることができませんね。そ 
れを決めるのに「重心法」を用います。名 
前のとぉり，この メンバーシップ 関数の 全 
体の面積を計算し，重心を求めます。求ま 
った重心の横方向の値が最終的な命令の操 
作量となるわけです。ここでは アクセルの 
操作量なわけですね。 

この例の操作量はだいたい一8.3333にな 



シミュレーションプログラミング入門 1 〇 9 










ります0つまり，かなりブレーキを踏んで， 
減速するということです。感覚的にあって 
ると思いませんか？もちろん， 60 km/h 
で 15 m の車間距離なんて長いと思っている 

人は別（どうやら僕は別らい . 。華門） 

ですが， シミュレーション としては正しい 
と思います。 

いままでの説明でおわかりいただけたで 
しょうか？ かなりはしょって説明したの 
でわかりづらい1思いますが，そういうと 
きは文末の参考文献を見てください。個人 
的には向殿さんの本がわかりやすく，興味 
をひかれました。 

•関数の説明 

プログラムはすべて XCver .2.0 で作りま 
した。 C の関数ですベて処理をしています。 
よって，他機種への移植は一部のグラフィ 
ック関係を修正するだけで簡単に実現でき 
ます。私の場合，グラフィック命令にすべ 
てパッチをあてて PC -9801 用に書き換えて 
使ってます。 

ファジィ 演算用の関数については表1に 
まとめてみました。参考にしてください。 
♦車速制御プログラムの説明 

メイン関数の最初の部分でメンバーシッ 
プ関数の定義を行ってます。「規則登録」で 
は アル ゴリ ズムの 説明であったように4つ 
の規則を登録してます。そしてループ中で 
初期値を入力し，関数 simu を呼びます。 
関数 simu では実際の制御を行います。実際 


のシミュレーション はたった1 行， 
a=fuz est ( 1 ， v ); 

で行っています。この関数だけで先ほどの 
アル ゴリズムで行ったことすべてをやって 
いるわけです。次の行からは シミュレーシ 
ョンである計算部分です。単位系は速度を 
中心としたため距離が km ， 時間が h となっ 
てます。すなわち，速度は km / h ， 加速度は 
km / h 2 となってます。加速度の調整（1000 
倍）を行っているのは，参考文献でのメン 
バーシッ プ関数の値の最大値が ±12.5 km / 
h 2 となっていたためです。作ってる最中は 
気づかなかったのですが，1時間加速して 
たったの12 • 5 km/h しか速度が上がらない 
なんてのはぉかしいですよね。 

そこで常識的な車の加速度を計算したと 
ころ，だいたい1000倍すればいいのではな 
かろうかということでこうなりました（当 
然，メンバーシップ関数の横軸である加速 
度を1000倍しても同じ結果が得られる）。 

実際に シミュレート してみればわかるよ 
うに，いい線いってると思います。ただし 
遅すぎることと，とんでもない入力値を入 
れると衝突しますので注意してください。 
時間の単位は小さいほうが細かい制御をし 
てくれるので，衝突しづらくなります。ま 
すこ， スカイライン GT - R などの加速にする 
にはこの値を3000にしてください。とんで 
もない加速をして，すぐさま減速するはず 
です。もっとも本来なら GT - R はほかの車 


の後ろを走る車じゃないですから（悲しい 
かな，よく見かける渋滞列の中の GT - R 。 華 
門)。 

•特徴と問題点 

フアジイコンピュータシミュレータ とし 

て Oh ! X 1990 年4月号の後藤裕治さんの「卜 
MY 」 が発表されていますが，このプログラ 
ムは離散型のメンバーシップ関数を使用し 
てます。一方，今回のものは連続型のメン 
バーシップ関数を使用しています。 

この2つの違いは，離散型はメンバーシ 
ップ関数がバラバラの数値で与えられるた 
め，速いが比較的大雑把で，連続型は逆に 
連続した関数として与えられるため，演算 
に時間がかかるが細かいということです。 
システムとしては 「 I - MY 」 は対話的にメン 
バー シップ関数を作ったり，演算したりし 
ているようです。今回のものは対話的でな 
く C の関数としています。これは応用を目 
的としていますのでこうしました。プログ 
ラムの中に埋め込んで使うことが前提なた 
めです。 

今回，向こうをはって⑺作ってみました 
力 5 '，案の定速いとはいえませんね。なおか 
つ，プログラムが複維で長い。作った本人 
も困ってます。いちばん苦労したのは関数 
fuz _ or と fuz _ and です。これに関してはデ 
バッグにかなり時間がかかりました。途中 
でアルゴリズムまで変えました。よってま 
だパ'グがあるかもしれないので，見つかっ 
たら知らせてください。 

そこまで苦労して連続型にこだわったの 
は，車速制御のプログラムのような細かい 
制御系に向いているからでしよう。なんと 
いっても処理系をすべて double 型で宣言 
しているだけはあります。もっとも X 68000 
の C 言語の関数はすべて double 型64ビッ 
卜になってますので，わざわざ float 型にキ 
ヤス トしてもしようがありません。という 
わけで，制御結果は必要以上にきめ細かく 
なっています。 

一方，問題点としては遅いということで 
しよう。姑息にハードウェアの速度に頼っ 
て，同じプログラムを PC -9801 RA + 387(20 
MHz ) で動かしたら10倍くらい（あくまで 
も気分であり実測ではない）速くなりまし 
た。ハードに頼らずに速くするには処理系 
をすベて int 型，場合によっては short int ， 
char 型を使用するといいのでしよう力％し 


図4各規則によって得られた制御メンバーシップ関数（ここでは加速度） 
規則丨 


10 20 30 . (m) 30 50 i 70 (km/h) 一 10 0 10 ( km / h 2 ) 




10 20 30 30 50 1 70 ( km / h ) 一 10 0 10 ( km / h 2 ) 


規則: 


10 20 30 ( m ) 30 50 1 70 ( km / h ) -10 0 10 ( km / h 2 ) 


規則 4 


H —— x 


l0 , 20 30 (m) 30 50 1；° (km/h) 1 。丨 o 

15 m 60 km/h 
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^し，わかっていても面倒臭くてやる気が 
夕きない0ああ0 
，交差点シミュレータへの発展 
今回は車1台についての制御でしたが， 

:れを同時に何台もやれば渋滞シミュレー 
7や，交差点シミュレータに発展させるこ 
こができるでしょう。しかし，このまま X 
8000上で行うには苦しすぎます。原因とし 
:は，いまはメンバーシップ関数を double 
として連続的に処理してぉり，いちいち 
昆則に従って演算を行っていることにあり 
をうです。 

高速化するには int 型への変更，離散型へ 
9変更，ぉよび最終的には演算せずに n 次 
I 数（またはテーブル）にしてしまうのが 
〔っとり早いと思います。結局，得られる 
I はいつ でも不変ですから，テーブル參照 
おこしてしまえばかなりの速度向上が望め 
卜うです（ただし汎用性はまったくなくな 
:>) 〇 誰かやってください。僕は卒業研究で 
t しいのでいまはできそうにありません 
(もう終わっているんじや……。華門）。 
.最後に 

この関数群を使って，もうちょっとまし 
: C 頭を持った「敵」を作ることもできるの 
ブはないでしょう 力、。 いま自分で考えてい 
b のはブラックジャックの思考部分です。 

::とえばカードの合計が15だとするともう 
L 枚ほしくなる力す，親のカードが12であれ 
f 次に絵札を引いてドボンするかもしれな 
、〇こういったルールを 自分なりに考えて 
ぎ成するとなにかできると思います。 
参考文献 

.日刊工業新聞社「ファジィのはなし」，向 
S ： 政男著 

3 5 max 演算と min 演算 



-10 0 10 


•ラッセル社ラッセルブックス「 C 言語 
による実用ファジィブックス」，三矢直城 • 
田中一男共著， p .77 - p .80 
•日刊工業新聞社「ファジィ制御」，菅野道 
夫著， p .76 - p .82 

それでは乱文舌し筆乱プログラム，失礼し 
ました。 

草々 
野間恒毅 


then 


ああ，いいお湯だった。どうやらちよう 
ど彼の講義が終わったようだね。どうだろ 
う，皆さんフアジイというものが見えてき 
ただろうか。 

まあ，たくさんの言葉よりも，プロダラ 
ムを入力し，自分でいろいろと試してみる 
のがいちばんの近道だろうと思う。今回， 
編集部のご好意もあって，かなり大きなプ 
ログラムをすべて掲載することができた。 

投稿原稿ではプログラムの内容まではあ 
まり詳しく触れていないが，親切な彼のこ 
と，コメント行を読めばだいたいは理解で 
きるだろう。 

長いプログラムだが，じっくり腰を落ち 
着けて入力してやれば，あとあと役に立つ 
と思う。今回の車速制御プログラムは，こ 
のフ アジイエンジンの ひとつの例でしかな 
い。これをお手本にして，自分なりに，「フ 
アジ イ」なプログラムを書いてみるといい 
だろう。 

おっと，肝心なプログラムはといえばメ 
インプログラム（今回の車速制御プログラ 
ム）がリスト1 「 SPDX . C 」 であり，これを 



サポートするのがリスト2，ファジィ演算 
関数群 「 FUZ _ MEM . C 」， リスト3 ， ファジ 
ィ推論エンジン 「 FUZ _ ENG . C 」， リスト 
4 ， ファジィ規則登録部 「 FUZ _ RULE . 
C 」， リスト5 ， ファジィ MAXMIN 演算部 
「 FUZ _ OPR . C 」， そしてヘッダファイルが 
リスト6 「 FUZ . H 」 ということになる。 

さらにこれらをまとめてコンパイルする 
ためのメイクファイルがリスト7 「 MK 」 で 
ある。ということは今回のプログラムを実 
行するためには約1700行も入力しなければ 
ならないことになる。 

ま，骨の髄まで使ってやればそれだけの 
価値はあるはず，嚙めば嚙むほどってやつ 
ですな。 

これらすべてを入力したら ， C Compiler 
ver .2. 00上で， 
make -I mk 

とすれば目的の SPDX . X が得られるはずだ。 
試しに実行してみよう，なになに，車間 


図6最終結果 
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距離，まあ 20 m ぐらいかな，先行車はと，ま 
あ 60 km / h ぐらいか，それで後続車が，50 
km / h としてみるか。 

おお， たしかに ファジィ っぽい加速をす 
るなあ。それじゃあ，後続車の車速を0に 
すると，どうだろう。あれ，あっという間 
においていかれて しまった。車速は同じ60 
km / h なんだけれど，車間距離がなんと300 
m 。 これはいくらなんでも広すぎ。 

実はここにファジィの罠がある。最近は 
ファジィぱやりで，なんでもファジィの名 
前をつければ売れるようだ。でも，いくら 
ファジィ制御とはいえども，ちゃんとした 
規則を持たなければあまりいい制御はでき 
ないのだ。 

今回，車間距離が 300 m で安定してしまっ 
たのは，ファジィ制御の規則が不十分であ 
ったことによる。もう一度規則を思い出し 
てみよう。 

規則1:車間距離が狭くて速度が遅いなら, 
アクセルを保持せよ（速度を維持 
せょ）。 

規則2 :車間距離が狭くて速度が速いなら， 
ブレーキを かけよ（減速せ よ）。 
規則3 :車間距離が広くて速度が遅いなら, 
アクセルを 踏め（加速せよ）。 

現則4 :車間距離が広くて速度が速いなら, 
アクセルを保持せよ（速度を維持 
せょ）。 

ここで，先ほどの車間距離 300 m に対応し 
ているのは規則4だ。車の車間距離が広く 
て （300 m だもの，広いよね）車の速度が速 
い （60 km / h ， まあ速い力')なら， アクセル 
を保持せよとある。たしかにこの規則では, 
車速を変化させない方向に制御してしまう 
であろうから，車速は約 60 km / h のまま，車 
間距離も 300 m で安定してしまうに違いな 

い0 

これをもっと人間の（ファジィな）感覚 
になじませるためには，規則をもっと細か 

表1ファジィ演算用の関数 


くしてやる必要が出てくる。たとえば適正 
な車間距離をファジィ値で得るようにして, 
この適正値と現実の車間距離の差を計算し 
(当然これもファジィ値になる），その差 
(理想!:現実の差…… ) をもとに加速，減 
速するようにすればよいことになる。 

もっとも，こうすると規則がだいぶ複雑 
になってきてしまうのはいたしかたないと 
ころではある。しかし，考え方を変えれば, 
複雑なのはそれだけ細かい制御をしている 
証ともいえる（もちろん，不必要に複雑な 
のはムダそのものだが）。 

仙台の地下鉄が車速のファジィ制御を行 
って話題になったが，この制御には安全性, 
乗り心地，電力消費，走行速度など6つの 
ファジィ変数を用いて，実に24にものぼる 
規則を作り上げている。 

実際，それだけの細かい制御を行っただ 
けあって，かなり精度の高い制御を実現し 
ているらしい。ところでこの24にものぼる 
規則がどこから出てきているかというと， 

これがなんと熟練運転手の経験からなんだ 
そうである。 

ま，それだけ人間の思考に近い表現がで 
きる，という証である。 


and. 


結局のところ，ファジィとはそんなに革 
新的で，すごいものなんだろうか。たしか 
に，人間の思考パターンに近い表記ができ 
るし，したがって，人間的な制御が可能にな 
るということがおわかりいただけただろう。 

しかし，だからといって「フアジィ=賢 
い」とするのも考え物だろう。いままで見 
たように，制御の規則がしっかりしていな 
ければ，あまり精度のよい制御はできない 
のだ。逆にいえば，細かい規則を適用すれ 
ば，それだけ精度の高い制御が可能になる 


前回，ファジィ制御は PID 制御を超える 
t 書いた力 s , そういった見方からすれば， 
これは正しいとも正しくないともいえるこ 
t になりそうだ。さらにこの考え方を推し 
進めると，最近のフアジィ家電もどうかな 
ということになってくる。あれは本当に 
ゃんとした制御を行っているのだろう力>。 
名前だけのファジィとかも多そうだけれと 
大いなる疑問である。 

とはいえ，綿密な規則に基づいて行わ f 
るファジィ制御には通常の制御には期侍て 
きない高度な制御が期待できる。より入間 
に近い制御。使いこなしてやりさえすれ W 
可能性は PID 制御の比ではないといえそう 
だ。それじゃあ僕ももう一度温泉にでもつ 
かって，ファジィの未来にでも思いをはせ 
てみることにしよう。 


NEXT 


今回，ファジィに真っ向から取り組んて 
いたら，いい加減ファジィさに疲れてきて 
しまった（温泉など！：いうファジィなも C 
につかりすぎたため，風邪をひいただけ， 
という話がある）。日本はファジィすぎる c 
コマー シャルに しても「友達以上恋人未満_ 
など t 実にファジィなもので満ち溢れてい 
る（古い話でもうしわけないが，「なんとな 
くクリスタル」という題名もいまから考え 
てみれば非常に•ファジィである）。 

ヨーロッパの「イエス or ノー」 という 

のも嫌だけれど，日本のようにあまりにフ 
ァジィなのも疲れるものがある。 

その中間ならばいいのに，ということて 
ファジ イな ヨーロッパ， イタリアに逃亡を 
図ることにした。当然，来月はお休みにさ 
せていただく。 

イタリアにて英気を養って，また再来月 
登場する予定である。期待してほしい （i 
生産％)。 


#define CHARBUF 32 /* メンバーシップ W 敵の名前用キャラクタの最大バッファ本/ 

#define DMAX 30 /* メンバーシップ I « BS の点データの最大数*/ 

tdefine ERR 0 
者 define OK 1 

#define RULE _ MAX 10 /* フ r ジィル—レ^ースの*大数♦/ 

ハ 

メンバーシソブ MS を表す構造体。< 1 小值 ^ 6 **^ の横^ 161 の値を持つ。原則としてこの制限 fg ^ ら 
外れないで下さい 0 メンバーシップ WK は x [01 , y [0] を始点として， Xtnum ] , y [nura ] までの点を 
結ぶ®練で表現する。始点が最小値より大きい堪合や終点が最大傾より小さい場合，その間は0として処理 
している。 

*/ 

struct MEMBER_TAG { 


char name f CHARBUF ] ； !* メンノ《ーシッフ Ti 很汝 M 前事/ 

int num ； /* データ */ 

double rain ； /* X (_) ( Oft 小偵*/ 

double max ; /* */ 

double x l DMAX ] ; /» X 座#本/ 

double y [ DMAX 1；/* Y 座標の侦 （ 0 〜 1 のファジイ数）本/ 


/* 

-ブロトタイ：/ 1 S - 

*/ 

/* NOT をとる。1から Y を引いた倩をセットしてるだけ。 */ 

void fuz_not ( struct MEMBER_TAG * temp , struct MEMBER_TAG 拿 mem 


ともいえる。 


112 Oh! X 1991.4. 








0 ] = 0.0； 

0 )=1.0； 

1]= 30.0 ； 

1 ]= 1 . 0 ; 

2 ] = 70.0 ； 

21=0.0； 


memc [ 0 ] .x [ 0 ]=-10.0 

memo [ 0 ].y [ 0 j = 0.0; 

memc [ 0 ].x [1]= 0.0; 
memo [ 0 ].y [1]=1.0 ； 
memc { 0 ].x [ 2 ]=10.0 ； 

memc [ 0 ].y [ 2 ] = 0.0 ； 


/* m : mm */ ^ 

strcpy { metnc [ 0 ] .name , 海脚 
memc 【 0 】 .num = 3; 
mane [ 0 ].min = -20.0; 
m«nc f 0 J.max = +20.0; 


fuz_not ( Sunemb [1],&memb [ 
strcpy ( memb [1].name , " 細 lj 



strcpy ( memc [1].name , ■ 制御：加速度減 
memc [1].num = 3 ； 
memc t 1].min = -20.0 ； 
memc [1].max = +20.0; 


double sup , xs , inf , xi , n; 
int nian ； 

double 1 ， v , vs , t ; 


/本 

strcpy 


fuz_not 

strcpy 



_ :車速 
(memb [ 0 ). 


/* 

strcpy 
memb [ 0 J.num = 3 ； 
memb 【 0 ].min = 0.0 ； 
memb [ 0 ].max =100.0 ； 


. .，删：車麵 い 


fill( 500 , 100 + li , 510 ,120 

11=li; 
b_inkey0 ( s )； 
if い s == ， ， ）{ 
break ； 

} 


/tt%t*%%*** Main *%t**t*tt%****/ 
void main () 

{ 

static struct MEMBER TAG m«na [ 2 ], 



I , memd , 


/* メンバーシップ閱 » の一番值の大きい場所け address) をとり，储を返す。 */ 
double fuz—sup ( struct MEMBER_TAG mem , double *address )； 

/* 同様に一番小さいところをとる。本 / 

double fuz_inf ( struct MEMBER TAG mem , double *address )； 

/* XTttt • 所の Y ( ファジィ数〉を返す。 

double fuz_val(double x , struct MEMBER—TAG mem }; 

/* mema , memb の OR をとったものを temp に入れる 。*/ 

void fuz_or ( struct MEMBER_TAG 本 temp , struct MEMBER_TAG 
,struct MEMBER_TAG *memb )； 

/* mema ， merab の AND をとった‘のを temp に入れる 。*/ 

void fuz_and ( struct MEMBER_TAG 本 temp , struct MEMBER_TAG 本 mema 
,struct MEMBER_TAG 本 memb>; 

/» メンバーシップを *^ する本 / 

void fuz_graph ( int xs , int ys , struct MEMBER TAG mem )； 

/* メンバーシップをセーブする本 / 

int fuz_save ( char 本 fname , struct MEMBER TAG 本 mem ); 

/* メンバーシップ WBS を口ードする */ 
int fuz_load ( char *fname 
/* メンバーシップ WSS をコピーする本 / 
void fuz_cpy ( struct MEMBER_TAG *temp 


struct MEMBER_TAG *mem ); 


struct MEMBER_TAG *mem 


/* 三角型のメンバーシップ W 激を作る。 center を中心とし， 2 * 以 ! 1 狀を底辺とする最 ^^ 1 の二 
觥。小値，最ガ應 limin , max で与える〇 V 
void fuz_tri ( struct MEMBKR_TAG * temp , double center , double 
range 

» double val,double min , double max ) : 

/* fuz_grav で鯽。 _ を救 ) る 。*/ 

double fuz_area ( double xl,double yl,double x2 , double y2 


リズト 1SPDX.C 


♦ 本ネ本本 * 本本本 》 拿 ♦ 本 I ： 本 ; ！ : 本本本本本本本本 * 本本本本 * 本 * 本本 ♦♦♦ 木 * 拿 *** 本本本本ネ本本 ****♦ 木本 * ； ! 本本 *** 本本木本本 * 

SPDX リアルタイム車速制御シミュレーシヨン 


树文献 


ver 1 
ver 2 
ver 2 
ver 2 
ver 2 


Programmed 

»Q< 


by T.Noma 


90.10.21 
リアルタイム車速制御を行う 
グラフィックスを綺 M にする 
Oh!X 用修正 

fuz_or, fuz_andp 膝！ ; デバッグ、 fuz_opr, of 寸加 


. ラッセル社ラッ伙アックス rc 言語による実用フアジイブックス j 
三矢直城 • 田中一男共著 P.77 - p.80 
• 日刊工業新聞社「フ T ジィ制御 J 

菅野道夫著 P-76 - p.82 

Include File 

fuz.h 

Link Files 


fuz 


本本本本本 《 «* 本本本本本 * 本本本本本 : 
本 / 

# include <stdio.h> 
♦include く string.h> 
#include <graph.h> 
#include <basic0.h> 
#include "fuz.h" 



_opr.o 

'■ 本 ** 本本本本本本本本本本 *** 本 * 本本本本本木本本 ** ： * 本本本本本本本 * 本 *** 本本*本本本 


- ^口ーハ讀数 - 

だいたいファジィ，■ルベースを 
意味する。最大値は RULELMAX 


*/ 

int 

struct 


rule_num ; 
MEMBER_TAG rule_x 


rule 一 y [ RULE_MAX 


rule_z 


* 拿 **** 本本本本木本 : 》 本拿 ** 拿 * 本本專本本本本 * 本 **** 本 _ 本本本 * 本本 ♦ 本本本 **# 本*本本窣本 
*/ 


void 

double 


double a; 
char s [ 8 ]； 

int li ,11; 


/* 描画用の膝、 n^imm */ 


11=(int )1; 

printf ( "a：%lf v:%lf 1：%U ¥n" 


/♦ 




fill( 500 , 80 , 510 , 100 ,15 )； 
while (-1){ 

if (1 < 0 ){ 

printf ( "¥n{|i 突しました。 >; 
break; 

} 

/* ファジィ推論を行っている。たった一行だから簡単至極 

a = fuz 一 est ( 1, v ) ; 

v += a * 1000 本 t; 

1 += ( vs - v > * t * 1000 ; 
li = ( int )(1*4); 

printf ( "a：%lf 1:9422.171f v ： % 22.17 If ¥r” , a 
fill( 500 , 100 + 11, 510 ,120 + 11, 0 )； 


I » 

/* 里心を求める。本 / 

double fuz_grav ( struct MEMBER_TAG mem) : 

/* val で a カツトする 。*/ 

void fuz_acut ( struct MEMBER__TAG 本 temp , struct MEMBER_TAG *mem 
,double val )； 

パメンバーシッブ was ： を縦方向に k 倍する 。*/ 

void fuz_scl(double k , struct MEMBER_TAG *mem ); 

/* メンバー "" シップ WBS を正規化 （ Y の Jft 大塘が 1 になるように舍数倍）する */ 
void fuz_norm ( struct MEMBER_TAG *mera ) : 

/* メンバー 1/ ッブ聞 (S を k 乗する 。 */ 

void fuz_beki ( double k , struct MEMBER_TAG *mero ) : 

/* メンバーシップ WBS の集中 ^ 2 乗 } 本 / 

void fuz_con .( struct MEMBER_TAG )； 

/* メンバーシップの拡大化 <1/2 乗 ）*/ 

void fuz_dil(struct MEMBER_TAG *raem ); 

/ 本ファジイルーメレべースの登 11 。ルーノレペースは前 f 牛 ®2 つ (memx ,raemy) , 後件 ^1 つ <memz> 
で構成している。返り値は登録件数 */ 

int fuz_rule ( struct MEMBER_TAG 本 memx , struct MEMBER_TAG *memy 
,struct MEMBER_TAG *memz )； 

/ 本小さい方の値を返す ；/ 

double fuz_min ( double a , double b ) : 

/ 本大きい方の i を返す */ 

double fuz_max < double a , double b )； 

/* ファジィ推諭を行う o a ， b は前件部へのデータ */ 
double fuz_est ( double a , double b ); 

/* ファジィ撇を途中結果を見せながら行う 。 a , b は前件部へのデータ。 
x,y はグラフ _ する始点 0 本 / 

double fuz_est_g ( double a , double b ,int x , xnt y ) : 


X y X y X V. 

0 0 0 0 0 0 


111111 


890123456789012 ^34-5678901234 567890123456789012345 67890123456789012345 
667777777777888 m 88888889999 999999000000000011111111112222222222333333 
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memc 

memo 

memo 

memc 

memc 

memc 


= 1.0 
=-10 
= 1.0 
= 0.0 
= 0.0 


strcpy ( memc f 2 J.name 
memc [ 2 ].num = 3 ； 
memc l 2 ].min = -20.0 ； 
memc [ 2 ].max = +20.0 ； 


， .• 制御：加速度加速 ， • 



x [ 0 】 =0.0 ； 

y [ 0 J = 0.0； 

x [1]=10.0; 
y [1]=1.0; 
x [ 2 ] = 20.0 ； 

y t 2 ]=1.0 ； 


*/ 


fuz_graph ( 5 , 5 , mema [ 0 ]); 
fuz_graph ( 5 , 130 , mema [1] 
fuz_graph ( 5 , 255 , merab [ 0 ] 

fuz_graph ( 210 , 5 , memb l 11 

fuz_graph { 210 ,130 , merac [ 0 ] 
fuz_graph ( 210 , 255 , memc (1 

fuz 一 graph { 415 , 5 , memc ( 2 】 


, & (memc [ 0 ])) 
, & (mane [1])) 
, & (memc [ 2 川 
, & (memo [ 0 ])) 


182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 


*/ 


screen 

apage 


vpage (1 )； 
home .(0,0, 


0 )； 


/* グラフィック画本 / 


pr: 

do 


intf 


••¥n*<**********»*»**|*g|gg ( 終了は ctri+c) ¥n" 


printf ( ” ¥n$TOi(0-40nO:” : 
scanf ( "%lf" , &1); 

} while ((1 < 0 ) || (1 > 40 )); 
printf (. ， l:%lf¥n",1); 
do { 

printf ( ■• 先頭車速度 (0-7Okm ): 
scanf ( "%lf" , &vs ) : 

)while (( vs く 0 ) || ( vs > 70 )); 
printf ( ,, vs ： %lf¥n , ' , vs )； 


printf ( ， • 後練車（ファジィ制碑）速度 (0-70km ):")； 
scanf { "%lf" ，& v ); 

} vrtiile ({ v < 0 ) || ( v > 70 )) ; 
printf ( "v:%lf¥n", 
printf ( " 時間の単位 （ 
scanf { "%lf" , &t 
if {( t < 0 ) ||{ t > 10 )){ 
t =1.0 ； 


〇〜 10 秒：だいたい 1 秒 


t /= 3600; 

printf ( "t:%lf(h)¥n" , t )； 

/» _ を描く */ 

wipe ()； 

line ( 490 , 0 , 490 , 511 ,15 

line ( 520 , 0 , 520 , 511,15 

line ( 550 , 0 , 550 , 511,15 

simu {1,v , vs , t )； 


©xffff ) 
0xff00 ) 
Oxffff ) 


リスト 2 FU 2_ MEM.C 


/* 

木本本本專本本本本本本 4： 本本拿本本*本本本聿本本本本本本本本本本事本本拿章拿本本:本本本聿本 4； 幸本本本本本本ネ本本本本傘本本本本聿參本零 

FUZz.v_MEMbership function 
フアジイ，メンバーシッフ胃 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 
1? 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

rule_z [ RULEJ 
36 ： 

37 ： /* 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


台形型のメンバーシップを構造体で 
表現する。 

Programmed by T.Noma 


ver 1.0 

， 90.10.13 

ver 1 . 1 

OR 間係のバグとり 

ver 1.2 

アルゴリズムの見直し、修正 

ver 1.3 

グラフで目盛り、タイトル表示 

ver 1.4 

またバグと〇〇もういやっこんな生活！ 


パッチあててなんと力吻った力吻。 

ver 1.5 

まだ、なんともならない。なんとかなった。 

ver 1.6 

範囲を超えても大丈夫にする。 


fuz„va 】 . 閲数を変更。 

ver 1.7 

エラーチェックの胡 H 匕 


本本本本:* ««* 拿**本本本家本本拿拿 t 拿本本本本本本本本本本聿聿本本本本本本本本傘拿本本!:事本本本本本本本本*拿京本本ネ本本本本本拿本本 
*/ 

# include <stdio.h> 

# include <stdlib.h> 

#xnclude <string.h> 

#include <graj^i.h> 

#include "fuz.h" 


/* 


- グローハリレ^数 - 

だいたいフアジィ • ルベースを 
意味するのだ。 


int 

struct 


rule 一 num ; 
MEMBER_TAG rule 一 x 


rule 一 y 


FUZZY の NO 丁をとる 
嫌り値はなんと構 ^); 
をやめて、 _ にボイン ‘ 


しましよつ。 

本 temp = not 


|ポインタ 
にポインタ渡しに 


*/ 

void 


fuz_not ( struct MEMBER 一 TAG 本 temp , struct I 


0 ; 


temp->min = raem->min; 


51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 


temp->max = tDem->max; 

/* X が最小値であるかを課べる " 
(man->min < m«n->x ( 



man->x ( 0 ])( 

[0 ] = m«n->min; 

0 ]= 1 , 0 ; 


) 

if 


=0 ; i く mem->num ； i ++ ){ 
t.emp->x l n ] = mem->x [ i ].; 
temp->y f n j =1.0 - mem->y 
n ++; 


m->max > i 
temp->x 
temp->y 
n ++； 


->x f mem->num - 
]=mem->max ； 

]= 1 . 0 ; 


temp->num = n; 


/* 


Superior 最大値をとる 

帰り値ポインタでその場所 


*/ 

double 


fuz 一 sup ( struct I 


double 本 address 


int i ； 
double max 


= 0 . 0 ; 

0 ; i < 


< mem.num ； i ++ ){ 

< roem.y t i ] ){ 
max = mem.y [ i ]； 

本 address = mem.x [ i ]; 
if ( max ==1.0 ){ 
break; 

} 


Inferior 小値をとる 

帰り値 { 擔小値、ポインタでその場所 


*/ 

double 


fuz_inf ( struct MEMBER_TAG i 


,double >address 


136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 
167 
1.68 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 


C1.C2.C1.C3. 0101 
s s s s 

•1 >1 «x »1 aD ww -D 
z z 2 z 0 ^ ^ ^ 
elenee&(&(&(&( 

tttth> » » » 

BBBB ]. ―- ]. ―- 

s s s 8 0 0 11 

iiii 1-= 

A1A1A2A2&&&.& 
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114 Oh ! X 1991.4. 


►最近は寒さが身にしみませんか？ 私の郃屋はもうシベリアも顔負けですが，そんな中 
にずっといる X 68000 君はなんだか元気がないみたいです。カゼをひいたとかで……。力 
ゼには十分に注意しましよう。 太田哲雄 (16) 北海道 

























102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 


int i; 
double rain 


1 . 0 ; 


=0 ; i < mem.num ; i ++ 
if ( min > mera.y I i ]) 
min = mera.y [ i 
♦address = mem.x 
if ( min == 0.0 
break; 

I 


i ]； 


return min ； 


X の場の値を求める。 

嫌り値 { お痛 DOUBLE 型 
最大値を超えた 6 最後の値を返す。 
同様に * W 、 « より小さけれ^、最小の 
_ 直を返す * 


double fuz_val(double x , struct MEMBER_TAG t 

{ 

int i ; 

double xl,x2 , yl,y2 , y ； 

if ( x < mem.x 【 0 】 J{ 
return ( mem 


205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 


FUZzy_GRAFH 

メンバー■シッフ胃をグラフにする 
娜な ! 卿 ; 。いいねえ 0 

xs , ys :麵する左上の座標 
mem : メンバ_シッフ方現汝の構造体 


fuz graph ( int xs , int ys , struct MEMBER_TAG i 


double i; 
int j ； 
int xmax = 200; 
int ymax =120; 
double k; 

int xl,yl,x0 


/* 棘 •/ 
•V0; 


if 


m.max == roem.min )( 
printf ( "VnlS 大値と最小傲 ) 祠じです 0 ¥n，' 


return 


k = ( double ) xmax / ( mem.max - mem.min )； 
fill(xs , ys , xs + xmax , ys + ymax , 2 )； 
for ( i = 0 ； i <= xmax : i += k ){ 

1ine (( int )i +xa , ys + 20 , (int)i 


232 ： ) 

233: for ( i = 20 ； i <= ymax ; i +=10 ){ 

234: line ( xs , (int)i + ys , xs + 


(int)i 


m.y I 


)； 


for 


=1;i < mem.num ; i ++ ){ 
if ( x <= mem.x ( i ] )J 

xl=mem.x [ i -1 ]； 
yl=mem.y [ i -1]; 
x2 = man.x [ i ]； 
y2 = mem.y [ i ]； 
if (( x2 - xl)==0 ){ 
return ( y2 )； 


else if ({ x - xl)==0 )( 
return ( yl )； 


y = ( y2 - yl)/ ( x2 - xl > * ( x - xl 
return ( y )； 


yl ； 


235 

236 

237 
xffff )； 
238: } 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 


for ( i = 0 ； i <= xrna 
line ( (int)i 


+= k * 10 ){ 

ys + 20 , (int)i 


line 

line 


ys 

ys 


line ( xs , ys ,: 
symbol(xs + 8 , 


70 , xs - 
ymax , xs 


15 , Oxffff )； 


Oxffff )； 

15 , Oxffff )； 


ys 


2 , mei 

0 ]-i 


x0 = ( int )(( m 

y0 = 0 ； 

for ( j = 0 ； j < mem.num ； j ++ ){ 

xl=(int )(( mem.x [ j ] - mere.min 
yl=(int )( -100 * mem.y [ j ])； 
line ( x0 + xs , y0 + ys + ymax , xl 


k )； 

：s , yl 


return ( mem.y 


F\J2 CROSS 

二 IWHkO 交点を求める。 

条件： i 必ず交わっていること。 yal> ybland y» 2 < y b2 など 
帰り値は double 型の y の値。その時の X はポインタ指定 0 


V 

double fuz_cross ( double xal,double yal,double xa2 , double ya2 
,double xbl,double ybl,double xb2 , double yb2 , double 


165 ： { 
166 ： 
167 ： 
168: 
169: 
170 ： 
171: 
172 ： 
173 ： 
174 ： 
175 ： 
176 ： 
177 ： 
178 ： 
179 ： 
180 ： 
181 ： 
182 ： 
183 ： 
184 ： 
185 ： 
186: 
187 ： 
188: 
189 ： 
190: 
191 ： 
192 ： 
193: 
194: 
195 ： 
196: 
yal, 
197 ： 
ybl, 
198 ： 
199 ： 
200: 
201： 
202： 
203 ： 
204 ： 


double y; 

double katal,kata2 ； /* katamuki */ 
double dxa , dxb; /* X の讎差 */ 

dxa = xa2 - xal ； 
dxb = xb2 - xbl; 
if ( dxa == 0 ){ 

*x = xal ； 
katal=le308 ； 

} 

else katal=(ya2 - yal) / dxa; 
if ( dxb == 0 ){ 

*x = xbl ； 
kata2 =le308 ； 

} 

else kata2 = ( yb2 - ybl) / dxb; 
if (( dxa == 0 ) && ( dxb != 0 )){ 

return ( ybl + ( yb2 - ybl) / 


if (( 


xa != 0 
return 


&& ( dxb == 0 )){ 
yal + ( ya2 - yal 


xa2 - xal ))； 


xb2 - xbl ))； 


250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

A 

280 

281 


Oxffff )； 


xC : 
y0 : 


xl ； 

yi ； 


FVZ_SAVE 

ファジイ . メンバーシップ WBSi : のセーブ 


char *fname 
struct .. mem 
return 1 


ファイルネーム 
メンノ《ーシップ IU 明 
OK 

0 : ERR 


*/ 

int 


FILE 

int 


fuz_aave 

«fp ； 


char ffname , struct t 


if (( fp = fopen ( fname , "w" )) == NULL ){ 

printf { "%3 を openffi 来ませんでした 0 ¥n", 
return { ERR )； 

) 

printf ( "Xs のファイルネームでセーブ中！ ¥n" ’ fname 

furintf ( fp ， "%s¥n" , mem->name ); 
fprintf ( fp , "X5dX 22.171 f% 22.171 f¥n" 


->num , m«n->niin , mem->max 


fprintf { fp , 22.171 f% 22.171 f¥n M 


++ J 
f%22 


if ( katal==kata2 ){ 

拿 x = xa2 ； 
return ( ya2 ) : 

J 

拿 X ： = ( ybl-yal + katal * xal - kata2 本 xbl 
y = katal 本（本 x - xal) + yal; 

if (( y < -0.0001)II ( y > 1.0 )){ 
printf ( "xal 


katal - kata2) : 


ya2 )； 
yb2 )； 


printf 


printf ( 
exit ( 0 


"xbl 

"y 


%lf xa2：Xlf yal：Xlf ya2：Xlf ¥n' , xal,xa2 
%lf xb2:%lf ybl:%lf yb2：%lf ¥n" , xbl,xb2 
%lf¥n" , y )； 


282: } 

283 ： 

284: if ( fclose ( fp ) == EOF ){ 

285: printf ( " 正常に close 出来ませんでした。 ¥n” >; 

286 ： return ( ERR )； 

287 ： ) 

288: printf ( "close 完了 ¥n” >; 

289 ： return ( OK )； 

290:) 

291 ： 

292 ： /* 

293:- 

294: FUZ 一 L0 

295 ： ファジイ 

296 ： 


•メンバーシッフのロード 


297: 

298 ： 

299 ： 

300 ： 

301 ： - 

302: V 
303 ： int 
304: { 


char 

struct 

return 


♦fname 
.mem 
1 


ファイルネーム 

メンーシップ!体 

OK 

0 : ERR 


fuz load ( char 本 fname , struct I 


►危険物取扱試験を受けにいきました。なんと，その日は朝から雪で，なんか不安だった 

んですが，結構簡単でした。しかし，結果が 3 月の中頃とはなんとも遅 . 。 

松本勝正 (17> 兵庳斟 
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FUZ_TOI 

三 _ のメンパーシヅ： 7 胃を 
つくる優れ物。 

center を中心として 2 本 ranged 底辺の 
二等辺三角形を作る 0 


*/ 

void fuz_tri ( struct MEMBER_TAG 本 temp ■ ， double center ， double 

,double val,double min , double max ) 

{ 

double x0 , xl,x2 , y0 = 0 , yl,y2 = 0 ； /* for na]oulation 

xl=center ； 

if (( val <=1.0 ) && { val >=0.0 )){ 
yl=val; 

) 

else ( 

printf { ， '¥n 値か可笑しい 。 val in fuz_tri¥n"); 
exit ( 0 )； 

} 

if (( center < min ) 11 ( center > max )){ 

printf ( 可笑しい 。 center in fuz_tri¥n"); 

exit ( 0 )； 

} 

if ( range == 0 ){ 

printf ( M ¥n 底辺 （range > が 0 じやあ一りませんか。困ります。 ¥n" >; 
return ; 

} 

x0 = center - range ; 
x2 = center + range ; 
if ( x0 < min ){ 

yO = val / range * ( min - x0 ); 
x0 = min; 

} 

if ( x2 > max 

y2 = val / range 本 (x2 - max ); 
x2 = max; 


temp->num = 3; 
temp->min = min; 
temp->max = max; 
temp->x [ 0 ] = x0 
t.emp->x [1 J = xl 
temp->x [ 2 ] = x2 
terap->y [ 0 ] = y0 
temp->y [ l j = yl 
temp->y [ 2 ] = y2 


リスト環 FUZ 身 1G.C 


2： 

3 ： 

4 ； 

5 ： 

6： 

7: 

8： 

9 ： 

10 : 

11： 

12： 

13 ： 

14: 

15: 

16: 

17: 

18: 

19: 

20： 

21： 

22 : 

23: 

24: 

25: 

26 ： 


本本本本本本本本：！:拿本本本本♦本本*本#拿拿本本本本車本掌*本本本本ネ本本本本本本本本本♦本拿聿零拿本拿拿！:拿本本*家拿本本本本本本本拿本 

FUZzy_estiraating_ENGine 
フアジイ 推論 エンジン 

のメ ン バー シヅ プ m を 構造体で 
表現したものを、ルールに基づき 
推論す る。 

Progranmed by T.Noma 

ver 1.0 '90.10.17 

ver1.1 言語 ^ ツジ加 

本拿*本**本本**拿拿*本本本零拿拿家*家本本♦拿本本本本本♦本*本本本本*♦本**本;♦本*本 4 本本拿*本拿*本本♦拿本**ネ本本 
*/ 

# include <stdio.h> 

# include <math.h> 

#include "fuz.h" 


- グローハ - 

だいたいフアジィ _ ■ルベースを 
意味するのだ。最大浦は _„MAX 


rule z 
27 一 


V 

extern 
extern 
RULE I 


int 

struct 


rule_num ; 
MEMBER_TAG rule 一 x 


rule_y [ RULE_M 


28: 

29 ： 

30 ： 

31 ： 

32: 

33: 

34 ： 

35 ： 

36 ： 

37 ： 

38 ： 

39 ： 

40 ： 

41 ： 

42: 

43 ： 

44: 

45: 

46: 


/* 


囲まれた一区間の面播を求める 


*/ 

double 


fuz 一 area ( double xl ， double yl,double x2 ， double y2 


double men; 


yl + y2 ) / 2.0; 


47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

sL 

84 ： 


*/ 

double 

{ 

int 

double 

double 

int 

double 

double 

double 

for ( i 


fuz_grav ( struct MEMBER_TAG mem) 


mf = 0.0 , ml ： 
mfi , mli ； 
xg ； 

b , c , d; 
k , kk ； 


/* 区酶の麵本 / 

パ前者の醜、後者の翻 */ 

/* 比較用の整数型変数 01000® して比較 ♦/ 


mem.num ； i ++ ){ 
fuz_area < mem.x [ 
mera.x [ 


mem. 


mem.y 

y [ i 


=1；l < mem.num ; 
mf = 0.0; 
ml=0.0; 

for r j =1；j <= 
mf += m [ j 

} 

for ( j = i + 1;j 
ml += ra [ j 


++ U 


++ )( 


mfi = ( int ) 1000 本 mf; 
mli = ( int ) 1000 本 ml; 
if ( mfi > mli ){ 
break; 

I 

else if ( mfi == mli ){ 

/ 本なんてきり力《いいんでしょう、丁度 境界# だよ */ 
return ( mem.x [ i ]) : 


本 k 本 men 
mf - ml 


.x [ i ] - 2 * mem.y [ i 】 ； 

) + mem.x [ i ] < ( k * mem 


: b * 


FUZ_GRAVity 

得る 


85 ： 

86： /* 

87 : printf 

88： */ 

89: if (( k 

90: 


b - 4.0 * k * c; 

("D= %lf¥n" , d )； 


<= 0.0000001 )&& ( k > -0.0000001 

Kg = -c / b; 


►先日，札幌雪まつりに行ってきました。寒いうえにすごい人込みだったけど，雪像がキ 
レイで，とてもていねいに作ってあることに感心してしまいました。鈴木亜久里とオグリ 
キャップを合体させた「鈴木オグリ J という馬がヘルメットをかぶった雪像はとてもイン 
パクトがあった。 中鉢進一 (22) 北海道 


FILE *fp ； 

int i ； 

int nura ； 

double min , max; 
double x , y; 

if {( fp = fopen ( fname , "r" )) == NULL 11 

printf ( "%s を open 出来ませんでした。 ¥rT ， fname 
return ( ERR )； 

} 

printf ( ” ％ s のファイルネームでロード中！ ¥n" , fname )： 


fgets 


->name , 32 , fp )； 


fscanf ( fp , "%5d%lf%lf¥n" , &num , &min , 
mem->num = nun; 
mem->min = min ； 
mem->max = max ； 

printf ( "nvmi ： %d¥n" , mem->nuin ); 


for ( i = 0 ； i < raem->num ; i ++ )( 

fscanf ( fp , , &x, &y 

mem->x ( i J = x ； 
mem->y t i j = y ； 


} 

if 


f close ( fp ) == EOF }{ 

printf ( '■ 正常に close 出来ませんでした。 ¥n” >; 
return ( ERR ) : 


printf ( "close 完了 ¥n" >; 
return (CM ); 


メンバー シツフ 15 ®¢のコビー 


*/ 

void 


: —TAG *terap , struct l 


stmcpy ( temp->name , mem->narae , CHARBUF 
temp->num = mem->num; 
tanp->min = mem->min; 
temp->max = mem->max ； 
for ( i = 0 ； i < mem->num ; i ++ ){ 
tenip->x l i ] = mem-> x [ i ]; 
terap->y [ i 】 =roem-> y [ i ]; 


9012345678 901234567890123456789012345678901234567890 
35363636363636363636e363737373737373737373738383838383838383838393939393939393939394040404040404040404041 


567890123456789012345678901234567890123456789012345678 
303030303031313131313131313131323232323232323232323333333333333333333334343434343434343434353535353535353535 
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92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

e val 

108 
109 


xg = ( - b + sqrt ( d )) / k / 2.0; 
if (( xg > mera.x [ i ] } II ( xg < mem.x [ i 
xK = ( - b - sqrt ( d )) / k / 2.0 ； 

) 


return ( xg 


FUZ_ACUT 

a カットしたものを temp に t 、れる 


*/ 

void 


fuz_acut ( struct 1 


: TAG alfa ； 


し TAG *temp , struct I 


alfa.num = 2 ； 
alfa.min = mem->min ； 
alfa.max = mem->max ； 
alfa.x [ 0 J = mem->min ； 
alfa.y [ 0 ] = val; 
alfa.x [1]=mem->max ； 
alfa.y [1]=val ； 
if ( val : =0 ){ 

fuz and ( temp ， 

) 

else if ( val==1.0 ){ 
fuz_cpy ( tanp , 

1 

else if ( val==0.0 ){ 
fuz_cpy ( temp 


&alfa )； 


else printf 


&alfa )； 

" そんなことはないはず。 fuz 一 acutYn" J; 


ツジに利用される演算 • • .6 しい 

LSCL スカラー倍 


■ J スト 


» 本零寧 * ！ ** 本本 * 本 * 本本 * 本本本本拿 **♦ 本本本 *** 本本專 * 本 *** 本本 **** 本本 **♦♦♦♦ 本 * 摩拿 ♦♦ 拿 ** 本 * ♦ 

ETJZzy_RULE_base 

プアジイノ —ス 

台形®のメンバーシツフ TO を構造体で 
M したものを * ルールに登録する。 

またそのデータベースに滴を渡すことで 
自動的に最 «^ 果力#つてくると 
« い'。 

Programned by T.Noina 


ver 1.0 


ver 2.0 


， 90. 10.21 


麟ェン 

を赫寸 


FI Grand Prix in SUZUKA 

亜久里 3 位おめでとう！！ 

中島入寅おめでとう！！ 

• ンジンを二つにする。一方は途中経 » 

:• する。 

本拿本拿 ** 本本 * 本拿 **• 本本本本 **** 本本本 *** 本 ** 本 * 本 ** 本寒 * 本本本 * ネネ * 本 * ♦ 本 * 袁 * ♦ 丰本##'»»本本辈本本本本 
*/ 

#incl\jde <stdio.h> 

#include <math.h> 

♦ include <stnng.h> 

#include "fuz.h" 

/* 


- グローハ，嫩 - 

だいたいファジィ•ルールペースを 
意味するのだ 0 最大傾は RULE_MAX 


*/ 

extern mt 

extern struct 

rule_z [ RULE_MAX ]； 

33 r 

34: /* 

35 ： 

36 


rule_num ; 
MEMBER_TAG rule_x 


RULE_MAX J , rule_y [ RULE_M 


フ 7 ジイ _ )1 /一彳レべース登録 
ス登録番号 


帰り傭は〗ース f 


*/ 

int fuz_rule ( memx , memy , roemz ) 

struct. MEMBER_TAG *memx , *memy , *memz ； 


fuz_cpy 

fuz_cpy 

fuz_cpy 


{ trule_x I 
(&rule_y I 
(&rule_z | 


rule_num 
rule_num : 
rule_nun 


rule_num ++; 
return ( rule 一 num 


その為の通りに二つの ^ き数の小さい方、 


134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 


FUZ—N0RM 正規化 

FUZ_BEKI べき乗 

FUZ 一 00N 檠中化 

FUZ D 


IZ_DIL 


拡大化 


*/ 

void 


fuz_scl(double k , struct I 


int i ; 

double kk , *dunmy; 

kk =1.0/ fuz_sup ( *mem , dummy }; 
/* 最大はあ '" くまでも i なのだ */ 

if ( k > kk ) k = kk ； 
for ( i = 0 ; i < mem->num ; i ++ )( 
mera->y [ i 】木 =k; 

1 


fuz_nonn 


sup = fuz 一 sup ( 本 mem , &dummy ); 
k =1.0/ sup ； 
fuz_scl(k , mem )； 

} 

void fuz__beki ( double k , struct MEMBER__TAG 本 mem 

{ 

int i; 

for ( i = 0 ； i < mem->num 
mem->y [ i ] = pow 

) 

} 

void fuz_con { struct MEMBER_TAG *mem 

{ 

fuz 一 beki ( 2.0 , mem )； 

) 

void fuz_dil(struct MEMBER TAG 

{ 

fuz_beki ( 0.50 , mem ) : 


i ++ )f 
mem->y [ 


k )； 


興 FUZ_RULE_C 


* 


* 


57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
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84 
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86 
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88 
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94 
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大きい方を返す f 眼 4 


*/ 

double 


fuz_min ( double a , double b 


if ( a < b ) return 
else return ( b ); 


if ( a < b ) return 
else return ( a ); 


(double a , double b 
b )； 


PUZ_ESTimate &. 
FUZ_ESTimate_with 一 Graphics 
フアジィ推論にて演算） 
及び途中経過のグラフ付 

ノ h ノ をもらって、 

最終的な推篇結果を出す 
夢の推 16 マシーン！ ！ • • _ 

なわけないか 

掃り値は勿翁推!^果の double 型 

*/ 

double 


fuz_est_g i douDle a , double b ， mt xs ,int ys 


int i; 
double val_x ; 
double val_y ; 
double val_z ； 

static struct MEMBER_TAG mem_za 

double ret ； 

char fname [ 30 】； 


,tempi,temp2; 


/* 


*/ 

for 


if x(i) is A(i); 


if y(i) is B(i) then z(i) is C(i) 


もし規 BIJX が A (x 麯 : a > で、規則 Y が B< b > であるとき、 

その各々の値 （Y 軸： val_a , val_b) をとりその AND (min ： val_z) をとる。 

そしてその mi n 値によって規則 Z を cr カッ トする （ me m _za [ i H 。 

それを総ての規則群に行い、現 BIJZ の結果の OR (最後の tempi > をとる。 

それに対して重心法を用い、結果の播り诵とする。 

=0 ；1 < rule—num ; i ++ )( 

val_x = fuz 一 val(a , rule_x [ i ])； 

val_y = fuz_val(b , rule_y [ i ]); 

val_z = fuz_min ( val_x , val_y ) *, 

fuz_acut ( &mem_za l i ] , &rule_z ( i ] f val_z )； 

fuz 一 graph ( xs , ys , mem 一 za [ i ]); 

getch ()； 


012345678901234567890123 

111111111122222222223333 

111111111111111111111111 


►献血の CM で近鉄の野茂が，「高校時代，友達と献血しました j といっているのを聞〈と， 
「野茂の血を〈れ j と思ってしまうのは僕だけでしようか？ 林泰裕 （19) 石川県 
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fuz_cpy 
for ( i 


(&terapl,&man_za [01); 

=1 ； i < rule 一 num ； i ++ )( 

fuz_graph ( xa , ys , tempi); 

fuz_or ( 4temp2 , &mem_za [ i ] , &templ )； 

fuz_cpy { &tempi,&temp2 ); 

getch(); 


strcpy ( tempi.name , ••演算 結果 ” 
fuz_grajii(xs , ys , tempi )； 
fuz_aave ( "tempi"’ &tempi); 
getch(); 

ret = fuz_grav ( tempi )； 
return ( ret )； 


fuz est { double a . double b 


int i ； 
double val_x ； 
double valy ; 
double val_z ; 

static struct MEMBER_TAG mem_za 

double ret ； 

char fname [ 30 ]; 


,tempi , temp2 ； 


/* 


家 * 拿拿拿本本拿本本拿本本本本拿傘拿 # 孝本本本拿 《 本拿本拿拿京本本拿本本拿本本木 : ！ ; 窣拿拿拿拿拿 * 拿家本本本本本拿拿拿本本本本本本 ** 


140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 


if x(i) is A ⑴ 


.if y(i) is B(i) then z(i) is C(i) 


もし規則 X が A (x_:a ) で、規 filjY が B( b > であるとき、 

その各々の浦 （ Y 軸 : val_a , val_b) をとりその AND (min ： val_z) をとる。 

そしてその rai. nf|0 によって細 ijZ を a カツトする （ mem_za 【 i 丨）。 

それを総ての規則群に行い、脚 IjZ の結粜 ©OR (ftf 奴 ) tempi) をとる。 

それに対して重心法を用い、結果の » り逋とする。 

ネ本拿拿拿本本本本 * 本本《本本拿拿 * 拿本本本本拿本本拿本家本拿本拿本本拿聿本！ : 本本本本本本 * 本 * 本本本本本本本本 * 本本本本本事專：》拿本本《 
*/ 

for ( i = 0 ； i < rule_num : i ++ ){ 

val_x = fuz_val(a , rule_x [ i 】 ); 

val_y = fuz_val(b , rule_y [ i ])； 

val_z = fuzjnin ( val_x , val_y )； 

fuz_acut ( &mem_za [ i 1,)trule_z [ i ] , val_z J; 


fuz 一 cpy ( &templ,&roem_za [ 0 1); 
for ( i =1；i < rule_num ； i ++ )( 
fuz_or ( &.temp2 , &roem_za [ i 
fuz_cpy ( &.t«npl,&temp2 ) : 


&tempi); 


strcpy ( tempi. 


ret = fuz_grav ( tempi 
return ( ret 


，.浪果 


/* 


♦ ♦ 本本本本 **:* 拿 *;* 拿 ♦♦♦♦ 本本： ♦ 本拿拿 * 傘 ** 本 * 拿本聿本本韋本本孝本 *:* 章本本家本搴 ♦ 本 ♦ 拿♦拿拿本拿本皐本拿聿本本本 

FUZk.v membership 一 Operating function 
フ 7 ジイ•メンバーシッ fmwm. 


リスト"^ FUZJDPR.C 

74 ： 


と or だけ專門。 New Algorithm 

ProgranHned by T.Noma 


ver 1 . 0 

’90.10.13 

ver 1 . 1 

x_sort を or ， andH 職の中に入れる 

ver 1.2 

cross^j 定アルゴリ芩ムの再檇成 

ver 1.3 

crossnWBft のり埔をフラグにする 

ver 1.4 

更に cross ； 判定を変更 

ver 1.5 

i fdef 文を人れる。デバッグは DBG を定義 

ver 1.6 

crossnWBS のエラーチェヅク弓射匕 

ver 1.7 

等しいかをみる WBftequal を追加 

ver 1.8 

アルゴリズム漤更 


拿拿 ***♦ ，本 ****; 本 ** 本 《 家 ***** 本本 * 本 **** 本 * 拿本ネ本本本本章 ***** 本本孝本本本本 * 才本本本ネネ本♦拿 


V 


# include <stdio.h> 

# include <stdlib.h> 
#include <string.h> 
♦include "fuz.h" 


♦define 

tdefine 

#define 

SEIDO 

EQ 

GT 

le6 

e 

1 

♦define 

LT 

-1 

#define 

ON 

1 

#define OFF 

0 


- /ローハ ; 1^14 ： - 

だいたいファジィ • ルー/レベースを 
意味するのだ。肋唐は RULE 一 MAX 


V 

extern 

extern 


mt rule_num 
Mem rule_x [ RULE. 


rule_y [ RULE 一 MAX 


rule 一 z [ RULE_M 


等しいかを 鼸 ベる 
精度は SEIDO にて定義 
a < b = -1 
a > b = 1 
a == b = 0 


75 

76 

77 
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96 
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101 
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108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 


/* 

if (( 


比べる ^)^ をチ i ッタ */ 

niema->min != memb->min ) && ( n»ema->max ! = memb->max )) { 

printf ( " 警告！比較する職体の範囲 /) 明ってます。 ¥n a->min：Xlf b->min: 


pnntf 


meffia->ram , raerab->rain ); 

(" a->max：%lf b->max ： Xlf¥n" 


mema->max , metnb->max 


#ifdef DBG 

printf ( "x_sort¥n ")； 

#endif 

/* スタックの中をすべてクリア 

for ( i = 0 ; i < SMAX ; i ++ 
stk [ i 】 .upper = 1 ; 

9tk [ i ] .same 【 0 ]= 
stk [ i ]•same [1]= 
stk [ i ).lower = 1 »; 


while ({ a_cnt < meina->nuni)&A 
xa = rnema->x f a_cnt ] : 
xb - memb->x i b_cnt ]; 


b_cnt < memb->num ))( 


Printf ( "a：%d b:Xd a:%d xa:%lf xb ： %lf¥n" , a_cnt , b_cnt 


116 


switch ( 
case LT ： 


equal 


xa 


xb 


ya = raema->y [ a_cnt 
yb = fuz_val l xa , i 
push_stk ( &( stk [ s 
a 一 cnt ++； 
break; 


memb 
i cnt 


ya f yb 


ya = fuz 一 val.(\b . *mema 
yb = memb->y [ b_.cn t ] : 
puah_ stk { &( stk ( s_cnt 
b_cnt ++: 
break ； 


yb , ya 


case EQ ： 


ya 


>b 

ハ 

if 


raema->y f a_cnt J; 
roemb->y [ bent ]； 

同じでなけ両方を入れてあげる拿 / 
push stk i 4( stk [ s cnt ] ) , ya , yb 


push_atk I & stk [ s_cnt 


yb , ya 


«/ 

static 


int 


equal(double a , double b 


int aa , bb ； 

aa = ( int )( a * SEIDO ); 

bb = ( int )( b * SEIDO ); 

#ifdef DBG 

printf ( "eqaul 陥 j[ a：%d b:%d ¥n", 
#endif 

if (( aa + 1)< bb ) return LT ； 
else if (( aa -1)> bb ) return GT ； 
else return EQ; 


,b 


ます横方向に大きいかどうかを 
がらゾートする。 

返り値はスタックんだ数 


V 

static 


int 

int 

double 


int x_sort ( Stack stk [ ] , Mem *mema 

a_cnt = 0 , b_cnt = 0 , s_cnt = 0 ； 
i ； 

xa , xb , ya , yb ； 
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119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 


a_cnt ++; 
b_cnt ++; 
break; 


) 

/* 

for 


—cnt ++; 


残った物の方か•当然でかいと解釈してセット 


) 

for 


a cnt 
stk [ s. 
s_cnt ++ 


mema->r»jm 
cnt 】 .upper : 


=b_cnt 
stk [ s. 
s_cnt ++ 


++ ){ 


memb->num ; i ++ ){ 
cnt ].upper = 'b 1 ; 


#ifdef 1 
/* 
for 


*/ 


スタックの中をすべて見せる 
=0 ; i < s_cnt ; i ++ )( 
printf ( "ussl:Xc:Xc:Xc:%c ： ¥n" 
stk [ i ].upper , 
stk [ i ].same ( 0 ], 
stk f i ].same [1], 
stk [ i ].lower J; 


Oh!X 1991.4. 


►もうすぐ，アマチュア無線の国家試験。しかし，期末テストが重なってしまった。落ち 
たら先生に不幸の手紙を窬こう……。 渡辺一史 (17) 愛知県 
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►花粉症のはびこるこの時期，編集部の方々は健全でいらつしやるでしようか？今年は 

昨年よりも花粉の: a が多いんですって。 佐久間崇 (17) 栃木県 シミュレーションプログラミング入門 ug 


#endif 

return 


9_cnt ) : 


Stack に入れる f 博！ 

yl が大きけれ ^ 〇。同じならば 1 。小さいと 2 か * ig り値 


V 

static int push_stk ( Stack *stk , double yl,double y2 , unsigne 
^xar mark , unsigned char emark ) 

: { 

: #ifdef DBG 

: printf ( "yl :% If y2:%lf mark:%cremark:95c:¥n" , yl,y2 , mark , emark 


printf 
#endif 
switch 
case EQ: 


"yl==y2 : Xd¥n" , yl 
equal(yl,y2 )){ 


: y2 


8tk->same 
stk->8ame 
return { : 
break; 


[0 ] = mark; 

[1]=emark ； 


atk->upper = mark; 
return ( UPPER ); 
break; 


stk->lower : 
return ( LCT 
break; 


mark ； 


printf ( "そんな 筈は ない 0 .. .push_stk¥n" 
break ； 


RJZJ 

交点を TO る。 


条件い必わつていること。 yal> ybland ya2 く yb2 など 
帰〇镰は OK ， ERR 。 double 型の x, y{ 


y はボインタ指定。 


*/ 

int fuz 一 crossn 

_cnt ,int b__cnt ) 


double *x , double *y 


本 mema , Mem 本 memb t in 


double xal,yal,xa2 , ya2 
double xbl,ybl,xb2 , yb2 
double katal,kata2; /* 
double 


dxb; 


/* 


katamuki 

xo)m * 


*/ 


xal=mema->x [ a 一 cnt -1 ]； 
yal=mema->y [ a_cnt -11; 
xa2 = mema->x [ a_cnt ]； 
ya2 = roema->y [ a_cnt ]; 
xbl=memb->x [ b_cnt -11; 
ybl=memb->y [ b_cnt -1]; 
xb2 = memb->x [ b 一 cnt ]; 
yb2 = roenib->y [ b_cnt ]； 

dxa = xa2 - xal ； 
dxb = xb2 - xbl ； 
if { dxa == 0 ){ 

拿 x = xal; 
katal=le3G8 ； 

I 

else katal=(,va2 - yal1 / dxa ； 
if ( dxb == 0 ) { 

= xbl : 

kata2 =le308; 

) 

else kata2 = ( yb2 - ybl) / dxb; 


if (( dxa =r 0 ) && 
*y = ( ybl♦ 
return CK ； 


dxb !: 
(yb2 - 


0 )){ 
ybl) 


else if ({ dxa != 0 ) && ( dxb == 
本 y = ( yal + ( ya2 - yal 
return OK ； 

) 

else if (( dxa == 0 ) && 

#ifdef DBG 

printf ( "わつかんないんだよ 

#endif 

return ERR ； 


/ dxa * ( xb2 - xbl ))； 


dxb == 0 )){ 

dxa == dxb 0 


..fuz_cro8sn¥n ")； 


katal - kata2 )； 


if ( katal==kata2 ){ 
tifdef DBG 

printf ( •■ 傾き ;! 祠じだぞ . ..fuz_crossn¥n“ 

者 endif 

return ERR ； 

) 

本 x = ( ybl - yal + katal t xal - kata2 * xbl) / 

*y = katal 本（拿 } c — xal) + yal; 
if (( #y < -0.0 i 11 < 本 y > L0 
fifdef DBG 

printf ( " 値がおかしいで • すね。 ... fuz_crossn¥n"); 
printf ( "xal:%lf xa2：%lf yal:%lf ya2：Xlf ¥n" , xal 

1,ya2 )； 

: printf ( "xbl :% If xb2:%lf ybl:%lf yb2:%lf ¥n" , xbl 

1,yb2 ); 


xa2 

xb2 


246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 
yal 

254: 

ybl 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 


printf 


return ] 


xal 


if ((< 

#ifdef DBG 

printf 
printf 


:% lf¥n" , *y , *x )； 


> xa2 ))&&(( *x < xbl)I I ( tx > xb2 ))){ 


ya2 )； 
yb2 )； 


" 値がおおきんじやない ？.. .fuz_croasn¥n" )； 

"xal:%lf xa2:%lf yal:%lf ya2：%lf ¥n" , xal 


printf ( "xbl:%lf xb2:%lf ybl：%lf yb2:%lf ¥n" , xbl,xb2 


printf 


:% lf¥n" ，本 y ，本幻； 


return ( CXC 


Set_Member 
x,y をセツトする 


V 

void 


♦temp , int *t_cnt 


*mem , int cnt 


*t cnt 
"if ( 


0 ){ 

temp->x [ *t_cnt -1 】 
temp->x [ 本 t_cnt ] 
temp->y [ *t_cnt ] 
++ ( 本 t_cnt ); 


< mem->x [ cnt 
mem->x [ cnt ] 
mem->y [ cnt ] 


1 M 


else if (( temp->x [ *t_cnt -1]== 
(temp->y [ *t_cnt - 1 
temp->x [ *t_cnt ] = mera->x 
temp->y [ 本 t_cnt ] = mem->y 
++ ( *t_cnt ) : 


mera->x [ cnt ] ) && 

mem->y [ cnt ] )M 
cnt 
cnt 


t cnt ]; 
[cnt ]; 


temp->x [ *t_cnt ] 
tenip->y { 本 t 一 cnt ] 

++ ( «t_cnt T ； 


mem->x I 
mem->y I 


cnt 

cnt 


/* 


Set_Member_by_xy 
x,y をセツト-^る 


«/ 

static 


set 一 xy 


♦temp , int 本 t cnt , double x , double y 



else if (( tenrp->x [ *t_cnt - 
(temp->y [ *t_( 
teinp->x [ *t_cnt J = : 
temp->y 

++ 《本 • 

return 

} 

return ERR ； 


temp->x [ 本 t_cnt ] 
temp->y [ *t_cnt ] 
++ ( #t_cnt T ； 


y ))1 


return CXi; 


FUZ_0R New Version 

mema と memb を Stack stk に従って 

Stack か取り出す。この時新たな交点も现へる。 

結果は temp に入れる。 

*/ 

void fuz_or ( Mem 本 temp , Mem 聿 mema , Mem 本 memb 


unsigned char 
unsigned char 
吻金の觀 V 


last ， now • buf [ 2 ], 
a_cond , b cond ,Isetp ； 


low , Jastlow ； 


332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 


s_cnt : 

/* cross point. */ 


t cnt = 0 ； 


int a_cnt = 0 , b_cnt 
int i , sw = 0; 
double xc , yc; 
double xa , xb; 
static Stack stk [ SMAX }； 
int s_max ； 

if (( mema->min ! = memb->min ) I | ( mema->max = memb->max )) { 
printf ( ”¥n 比べる対象の範囲が逢ってます { func fuz_om )¥n" 
return ; 


temp->min : 
tenp->max : 


mema->min ； 
mema->max ； 


/* 

s_raax : 


ソー トする 
x_sort { stk 


mema->x [ a 一 cnt ]； 


456789012345 C678 '—9012345678901234567890123456789 aol 23456789012345678901234 5 67890123456789012345678901234 ^5^ 
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111111111111 dill 1111111111111111111111111111111 tllllllllll 22222 2 22222 2 222222222222222222222222222222222 2 
























350 ： 

351 ： 

352 ： 

353: 

354: 

355: 

356 ： 


xb = memb->x [ b_cnt 】 ； 

lsetp = *s *； /» 一番最初に幼、 • きてもセットするように初 ^^ した V 
while ( 9_cnt < s_max ){ 

now = stk [ a_cnt ].upper ； 
buf [ 0 ] = stk l s_cnt 1.sajne [ 0 ]； 
buf [1]=stk [ s_cnt ].same [1 J; 
low = stk [ s_cnt ].lower; 

357: #ifdef DBG 
358: printf 

,a cnt , b_cnt )； 

359 了 #endif~ 

360: /* 前と違うということは ... ！そう、交点があるの だ。 

361: if ((( now == •a* ) && ( a_cond == * 1 * )) II 

*102 • 

363 ： #ifdef DBG 


w:Xc:t_cnt:Xd a_cnt:%d b_cnt:Xd¥n'* 


t_,cnt 


*/ 


364: 

365 ： #endif 
366: 

nt ) == OK ){ 
367 ： 

{ 

368 

m 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

nt ) == OK )( 
380 ： 


((low == 'a* ) && ( a_cond == 'u* ))){ 
printf ( "fuz_crossn を呼ぶ Vfn" }; 
if ( fuz_crossn l &xc , Stye , mema , memb , a_cnt 
if ( set 一 xy ( temp , &t_cnt , xc , yc )== 


,b_c 
OK ) 


/* 状想をリセットする */ 

g-g8Ra = ' : i 


if ((( now == ,b’ 
((low == 


&A. 

M. 


#ifdef DBG 
#endif 


b 一 cond : 
b_cond : 


))II 
))){ 


{ 

381 ： 

382: 

383: 

384: 

385: 

386 ： 

387 ： 

388 ： 

389: 

390 ： 

391 ： 

392 ： 

393 ： 

394: 

395: 

396 ： 

397 ： 

398: 

399: 

400: 

401 ： 

402 ： 

403 ： 

404: 


printf ( "fuz_crossn を呼ぶ ¥n" 

if ( fuz_crossn ( &xc , &yc , mema , memb ， a_cnt ， b_c 
if ( aet_xy ( temp , &t 一 cnt , xc , yc ) == OK ) 


448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 


break; 


low == 'a* ){ 
a_cnt ++； 
a_cond ='1 


else if (low == *b’ 
b 一 cnt ++； 
b_cond =’ 

} 

s_cnt ++； 


temp->num 
#ifdef DBG 
fuz 一 save ( 
#endif~ 


t_cnt; 


"con" , temp 


i New Version 


m«na と memb^Stack stk に従って 
Stacks ら取り出す。この時新たな交点も脚べる。 
結果は temp に An る。 


*/ 

void 


fuz ； 


Mem *temp , Mem *mema , Mem 拿 memb 


unsigned char 

の点 V 

478 ： unsigned char 
吻 |«« 本 / 


last , now , buf 


upper ,lastup ； 


/* m 


/* 状想をリセ • ソトする */ 
a_cond = * 1 ； 
b 一 cond =, ’； 


/» 現在の点をセット 

switch ( now )( 
case 'a* : 

set_roem ( temp 


•_mem ( temp 
：ond = •u* : 
lsetp = ； 

break; 


&t_cnt 


a_cnt ++ 


(temp 
»n> r 


&t 一 cnt , memb , b_cnt ++ 


/* 

case 


setjmem 
b 一 cond : 
lsetp = ， b ’； 
break ； 

uppers ないとき、それ以外のカウンタを進める。 


*/ 


*/ 

405 ： 

406: 

407 ： 

• a_cnt ) ； 
408 ： 

409 ： 

410: 

, b_cnt )； 
411: 


sw = OFF ； 

for ( i = 0 ； i < 2 ; i ++ )( 

if { buf [ i J ==lsetp ) { 

/* l^etp と同じ場合は same でもセツトする 


switch | 
case 'a' 


&t_cnt 


412 ： 

413 ： 

414 ： 

415 ： 

416 ： 

417: 

418 ： 

419: 

420 ： 

421 ： 

422: 

,a_cnt 

4237 


lsetp ){ 
set_mem ( temp 
break ； 

set_mem ( temp , &t_cnt , memb 
break ； 


479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 
5C8 


a_cnt = 0 
i , sw; 


int 
int 

double mj , y し-， 
double xa , xb; 
static Stack stk [ 
int s_max; 


a_cond , b_cond ,lsetp ； 

b_cnt =0,s cnt = 0 , t_cnt : 
/* cross point 本 / 


/* a 


if (( mema->min != memb->min ) 11 ( mema->max != memb->max ))( 

printf ( "¥n 比べる対象の遵つてます < func fuz_om )¥n M )； 
return ; 


temp->min : 
temp->max : 


mana->min ； 

mema->max ； 


/* ソートする 

s„max = x sort ( stk 


*/ 

mema 


memb ); 


a_cnt ]; 
b_cnt ]; 


s_cnt )； 


xa = mema->x 
xb = memb->x 
lsetp = , s , ； 
tifdef DBG 

printf ( "s_cnt:%d¥n" 

#endif 

while ( s_cnt < 3 一 max )( 

now = stk [ s_cnt J.lower ； 
buf [ 0 ] = stk t s_cnt J.same 
buf [1]=stk [ a_cnt ].same 
upper = stk [ s_cnt ].upper ； 

#ifdef DBG 

printf ( "now : %c : t_cnt : %d a_cnt : %d b_cnt:%d¥n" , now 


/* 

0 


拿 / 


a_cnt , b_cnt )； 


t_cnt 


break ； 


sw = ON; 
break; 


/* JR 初がもし same でも大丈夫、セツトする本 / 
else if (lsetp == 's ')( 

switch ( buf [ i ])( 
case 'a* : 

set 一 mem ( temp , &t_cnt 


424: 

425: 

,b cnt ) : 
426: 


break ； 


427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 


set_mem 
break; 


temp , &t_cnt , memb 


509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 
nt 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 


tendif 


/* 前と達うということは . .. ！そう、交点があるのだ。 

if ((( now == 'a' ) && ( a_cond == 'u 1 )) || 

((upper == •a' ) && ( a_cond == *1* )))( 


#endif 


printf ( "fuz—crossn を呼ぶ ¥n" 


OK H 


if ( fuz_cros8n ( &xc , &yc 


memb , a_cnt 


temp->x [ t_cnt ] = xc 
tenip->y [ t_cnt ] = yc 
t 一 cnt ++; 

/* 状 * をリセツトする */ 
a_cond =,,; 
b cond = ' 1 ； 


if ((( now == ， b* > 
((upper == 'b* 


&& ( b cond == 
)&& ( b_cond 


))II 
V ))){ 


printf ( .'fuz_croBsn を呼ぶ ¥n"); 


if ( fuz_croasn ( fcxc , (tyc 


memb , a_ent , b_c 


/* 

for 


カウン々を進める 
=0 ； i < 2 ； i + 
if ( buf [ i J == 
a_cnt ++； 
if ( sw r 


else if ( buf i l 
b_cnt ++； 
if ( aw =： 


*/ 

H 

， a* U 

ON ) a _cond : 
1=='b* J{ 

ON ) bcond : 


break ； 


printf ( "fuz_orn... デフオルトになってしまった。：％ c:¥n” 


531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 


temp->x ( t cnt ) = xc; 
t.emp->y [ t_cnt ] = yc; 
t_cnt ++; 

/* 状想をリセットする */ 
a_cona =' 1 ; 
b_cond = '' ; 


/* 

switch 
case 'a 


現在の点をセツ \ 
: now ){ 


set_mem 
a_cond : 
lsetp = 
break ； 


temp , &.t_cnt 


a_cnt ++ 


set mem 
b_cond = 


temp , &t_cnt , memb , b_cnt ++ 


120 Oh! X 1991.4. 


►とうとう， 
が商いので， 


プリンタなるものを M - 
おいそれとは使えない。 


しングコスト 


てしまった。しかし，熱転写式でランニ 
まあ，安かったからしかたないか。 

加藤勲 (2 ⑴埼玉県 
















558 ： 

559 ： 

,a_cnt )； 
560: 

561 ： 

562 ： 

,b_cnt )； 
563: 

564: 

565: 

566: 

567 ： 

568: 

569 ： 

570 ： 

571: 

572 ： 

573 ： 

574: 

i a 一 cnt )； 
575? 

576 ： 

577: 

, b_cnt ); 
578: 

579 ： 

580 ： 

581 ： 

582 ： 


lsetp = 'b*; 
break ； 

/* uppers 吻いとき、それ以外のカウンタを进める。 */ 

case ' * : 

sw = OFF; 

for (i=0;i<2 ； i++){ 

if ( buf t i ]==lsetp )( 

/* lsetp と 同じ場合は same でも セツ トする 


switch (lsetp ){ 
case , a , : 

set_mem { 

break ； 


temp , &t__cnt 


temp , &t_cnt , merab 


set_mem 

break; 

: 

break; 


break ； 

) 

/* 最初がもし same でも大丈夫、セツトする */ 
else if {lsetp == 's 1 )( 

switch ( buf [ i ] ){ 
case 'a' : 

set._mem ( temp , &t_cnt , 


break; 

パ: 

set_mem 

break ； 

break ； 


temp , &t_cnt , memb 


583: 
584: 
585: 
586 ： 
587 ： 
588: 
589 ： 
590 ： 
591 ： 
592 ： 
593 ： 
594: 
595: 
596 ： 
597 ： 
598: 
599 ： 
ow )； 
600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 


break ； 


/* カウンタを進める */ 

for (i=0;i<2;i++){ 

if ( buf [ i ] =r -a* ){ 
a 一 cnt ++; 

if ( sw == ON ) a_cond = *s ’； 

) 

else if ( buf [ i 】 ==’b’ ）{ 
b_cnt ++; 

if ( aw == ON ) b_cond = , s , ; 

} 

} 

break ； 

printf ( "fuz_orn... デフオルトになってしまった。 :%c ： ¥n" 
break; 


/* and */ 

if ( upper == 'a 1 ){ 
a 一 cond = , u , ； 
a_cnt ++; 

) 

else if ( upper == ’b’ ) 
b_cond = ,u,; 
b_cnt ++; 

} 

s_cnt ++； 

if ( a 一 cnt >■= mema->num 
if ( b cnt >= merab->num 

} 

temp->nun = t_cnt ； 
fifdef DBG 

fu 2 _save ( "con" , temp )； 

#endif 


break ； 

break; 


J スト 6 



FUZ.H 


/* 


*/ 

void 

double 

double 

double 

double 


- ブロトタイプ宣言 - 


fuz_not 1 strict MEMBER_TAG 本 temp , struct MEMBER_TAG 本 mem ); 
fuz_sup ( struct MEMBER_TAG mem , double *address ); 
fuz_inf ( struct MEMBER 一 TAG mem , double *address }; 
fuz_val(double x , struct MEMBER」rAG roem }; 
fuz_cross ( double xal,double yal , double xa2 , double ya2 


double xbl,double ybl,double xb2 , double 


yb2 , 


fuz_crossn 
int b_cnt ) : 

fuz or ( M« 
fuz and 



50: int 
t a_cnt , 

51 : void 
52 ： void 
53: void 
54: int 
55: int 
56: void 
57 : void 
e 

58: 

59: double 
60 ： double 
61:void 
double val 
62: void 
63: void 
64 : void 
65: void 
66 ： void 
-67 ： 

68: int fuz_rule 

struct MEMBER 一 TAG 木 mernz 


double *x , double 本 y ， Mem *mema 


♦rnanb , in 


拿 roema 
Mem 拿 mema 


Mem *roemb 


本 temp , 

♦temp 

int xs , int ys , struct MEMBER_TAG mem ); 
unsigned char 本 fname , struct MEMBER 一 1 TAG *mem ) : 
unsigned char 拿 fname , struct MEMBER_TAG »mem }; 
struct MEMBER_TAG 本 temp ， struct ME3iBER_TAG 本 mem }; 
struct MEMBER_TAG 本 temp , double center , double rang 


,double val,double min , double max 1; 
fuz_area ( double xl,double yl,double x2 , double y2 ); 
fuz_grav { struct MEMBER 一 TAG mem )； 

fuz__acut ( struct MEMBER_TAG *temp , struct MEMBER_TAG 本 mem 

fuz_scl{ double k , struct MEMBER_TAG »mem ); 
fuz_norm ( struct MEMBER_TAG #mem )； 
fuz_beki ( double k , struct MEMBER 一 TAG *mem ); 
fuz_con ( struct MEMBER_TAG 本 mem >; 
fuz_dil(struct MEMBER_TAG *mem }; 
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69: double 
70: double 
71: double 
72: double 


fuz_min ( double a , 
fuz_max ( double a , 
fuz_est ( double a , 
fuz_est_g ( double a 


し TAG *memx , struct ! 


double b ) 
double b ) 
double b ) 
,double b 


: 一 TAG *memy 


int x , int y 
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CFLAGS = /Fc 
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LFLAGS = /W 
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PROGO = spdx.x 
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$(LC) S(LFLAGS) $(COB.I0) ${(X)BJ1)$(COBJ2) $(CX»J3) $(C0BJ4) 
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COBJ0 = $(PROGC ： x=o) 


24 

$(C»BJ0) : $(CFILE0) 
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CFILE0 = $(PROGO ： x=c) 


25 

$(CC> $(CFLAGS) $(CFILE0) 
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27 

$(CC) $(CFLAGS) $(CFILE1) 

11 
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28 

$(00BJ2): $(CFILE21 
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29 

$(CC) $(CFLAGS) $<CFILE2> 

13 

COBJ2 = fuz rule.o 
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$(COB.J3l ： SICFILE3) 

14 

CFILE2 = $(COBJ2 ： o=c) 
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$(CC) $(CFLAGS) $(CFILE3) 
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32 

$(CX>BJ4) ： S(CFILE4) 
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33 
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(第 6 回) 


ようこそここへ。罷 

文字列って何だろラ 

今回は c 言語のプログラミングを理解するのに重要なテ—マのひ 
^kamoriAkira とつ 「文字列の扱い」を取り上げてみましよう。 C 言語による文 

中森早 字列操作はコンピュータ内部でのデータの扱われ方を反映したも 

ので，それが自由度の高さとなっています。 


「私をスキーに連れてって J を観てスキーに興味を持 
って以来，年を経ること数年，先日やっと生まれて初め 
てのスキーを体験した中森章です。予想どおり次の日は 
体中が痛くて会社を休んでしまい，スキーを始めるなら 
若いうちにしとけばよかった t 思いっきり後‘海してしま 
いました。 

さて，今回は文字列を取り上げます。文字列の操作は 
C 言語のもっとも得意とするところです。 C 言語はよく 
システム記述言語といわれることがありますが，その本 
質は文字列を自由に扱えることにあるといっても過言で 
はありません。前回，前々回で説明した配列がプログラ 
ミングー般の基本だとすると，文字列の操作は C 言語と 
してのプログラミングの基本になります。今回はこの文 
字列について学んでい〈こ！：にしましよう。 

文字と文字列 

プログラムは文字の集まりです。どのようなプログラ 
ミング言語で書いたプログラムでもそれを翻訳し実行す 
るためにはいったんソースプログラムというテキストフ 
アイルの形式にしてやらなければなりません 1 >。テキス 
トフアイルとはコンピュータが画面に文字として表示で 


図1 

キャラクタコード表 



上位4ビット- 

-> 












0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 9 

A 

B 

C 

D 

e|f 

下 

位 

4 

0 




0 

@ 

P 

' 

P 



一 

夕 



1 



! 

1 

A 

Q 

a 

q 


0 

ァ 

チ 

ム 


ビ 

ヅ 

2 



，’ 

2 

B 

R 

b 

r 


厂 

ィ 

ヅ 

メ 


卜 

3 



# 

3 

C 

S 

c 

s 

2 

J 

ゥ 

テ 

モ 

2 


4 


$ 

4 

D 

T 

d 

t 

バ 

イ 

、 

エ 

卜 

ャ 

バ 

イ 


5 


〆 

% 

5 

E 

U 

e 

u 

卜 

u 

1 


才 

ナ 

ュ 

卜 

=1 

1 


6 

□ 

& 

6 

F 

V 

f 

V 

ヲ 

力 

二 

a 


7 

1 

ル 

キ 


7 

G 

W 

g 

w 

K 

文 

字 

ァ 

キ 

ヌ 

ラ 

K 

文 

字 


8 

( 

8 

H 

X 

h 

X 

ィ 

ク 

ネ 

リ 


9 

ヤ 

ク 

夕 

) 

9 

1 

Y 

i 

y 

の 

ゥ 

ヶ 

ノ 

ル 

の 

1 


A 

ホ 


J 

Z 

j 

z 

バ 

X 

=1 

ハ 

レ 

バ 


B 

+ 


K 

[ 

k 

{ 

イ 

卜 

才 

サ 

ヒ 

□ 

イ 

卜 


C 



, 

< 

し 

¥ 

1 

1 

巨 

ヤ 

シ 

フ 

フ 

巨 


D 



- 

= 

M 

] 

m 

} 


ユ 

ス 

へ 

ン 



E 




> 

N 

- 

n 



3 

セ 

ホ 




F 



/ 

? 

0 


0 



ヅ 

ソ 

マ 




きるデータ（文字コード）のみを含んだファイルのこ t 
です。いかにコンピュータが高性能，高機能になろうと 
コンピュータの CPU が理解できるのは0と1が並んだ 
数値だけです。文字コードとはこの0と1をいくつかひ 
t まとまりにしてできる数値を1対1に文字に対応させ 
た約束ごとにすぎません。 

図1に X 68000 で使用されている文字コード （1 バイト 
コードのみ）の一覧を示します。これは8ビットの数値 
を1文字に対応させる約束ごとで，各コンピュータで統 
——がとれるように ISO (International Organization for 
Standardization = 国際標準化機構）や ANSI (American 
National Standars Institute ニァ メリカ国内規格協会） 
で決められた世界的な標準が基になっています 2 >。なぉ. 
1バイトでは表せないような漢字などの文字は2バイト 
を1文字に対応させる約束になっていて， X 68000 ではそ 
の1バイト目は1バイトコードの表の一部に割り当てら 
れています 3 >。 

文字についてもう少し具体的な例で考えましょう。ェ 
デイタなどを用いてソースプログラムを作成することは 
ファイル中にプログラムを表す文字コード（数値）を書 
き入れてい〈作業と考えることもできます。たとえば， 

X = X +3 : 

というプログラムを作ることは16進で， 

78, 3 D , 78, 2 B , 33, 3 B 

という数値をファイルに書き込むことと同じです。逆に. 
このソースファイルの先頭から1バイト分のデータを読 
み込むと 78 H という数値を得ることができます。これを単 
なる数値データであるか文字 （ x ) であるかの区別をす 
ることは一般的には不可能です。その解釈はプログラム 
を書く人の判断に任せられます。一般的には，読み込む 
ファイルがデータファイルなら数値データですし，ソー 
スフアイル（テキストフアイル）ならは*文字というこ t 
になります。 

要するに文字とは数に特別な意味を持たせたものであ 
るこ t を理解してください。つまり，文字と数（整数） 
とはまったく同じものなのです。それなのに FORTRAN 
や PASCAL など多くのプログラミング言語では違うデ 
—夕型として数と文字を厳格に区別して使用することに 
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なっています。一方， C 言語では数と文字の間に区別は 
ありません。プロダラミング言語の観点からは一概にど 
ちらが優れているかはいえませんが，この違いが後のち 
文字や文字列の扱いやすさを決定してくるのです。 

さて，次は文字列です。文字列とは文字の列，すなわ 
ち文字の並んだものです。これはデータ構造という観点 
から見ると文字の一次元配列となります 4 ただし，それ 
が通常の一次元配列と同等のものであるかというとそう 
でもありません。 

文字列の実現方法は大別すると2通りの方法がありま 
す。第1の方法は一次元配列の第1要素に文字列の長さ 
(文字列に含まれる文字の個数）を格納し，第2要素以 
降に文字列に含まれる文字を格納する方法です。第2の 
方法は文字列の終わりを示す文学を特別に定義しておき， 
一次元配列の第1要素から順に文字列に含まれる文字を 
格納したあとに終わりを示す文字を余分に格納するとい 
う方法です。どちらも通常の一次元配列に何らかの情報 
を付加して文字列とみなす方法です。図2にこれらの方 
法の概念図を示しておきましよう。 

しかし，これらの実現方法は通常プログラマには見え 
てこないものです。プログラミング言語の文法で定めら 
れたように文字列を使っていれば，プログラマは文字列 
がどのような方法で実現されているか知らなくても，あ 
とは コンパイ ラなりインタプリタの処理系が勝手にうま 
くやってくれるからです。ところが， C 言語では文字列 
の構造を文法でしっかりと規定してあるのです（図2の 
( b ) の方法)。したがって， C 言語で文字列を扱うときはそ 
の構造を念頭に置いてプログラムを書かなくてはいけま 
せん。これも文字が整数と同一であることと同じくらい 
C 言語では重要な概念（というか前提）です。 

1 ) 昔，プログラムを力ードにパンチして力ード読み取り機から読 
み込ませて実行していた時代では当てはまらないかもしれない。し 
かしその場合でも力ード上の文字が文字コードに変換されて翻訳， 
実行されていたことに変わりない。 

2) 図 I はよく ASCM ( ANSI ) コードと呼ばれるが，正確にはそれを拡 
張した JIS コードである。 

3) これはシフ ト JIS コー ドの場合である。漢字を表すコ_ドは JIS 
でも数種類定められているが，日本のパソコンでもっとも多く採用 
されているのはこのシフト JIS と呼ばれる文字 コー ドである 。X 
68000でもシフ ト JIS コー ドが採用されている。 

4) C 言語や PASCAL では文字列を文字の一次元配列として宣言す 
る。 FORTRAN では文字と文字列に区別はなくすべてが文字列 （CHAR 
ACTER 型）として扱われる。 

CMI 吾での文字と文字列 

それでは， c 言語での文字と文字列について具体的に 
説明します。 C 言語には通常8ビツト整数を表す char 型 
というデータ構造がありますが，それこそその名前のと 
おり文字を格納するために存在するデータ型と言えま 
す 5〉 。また，すでにご存じのように，文字を格納するだけ 
でなく， char 型は符号付きで一128から+127，符号なし 


a ) 第丨の方法 
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で0から+255の範囲の整数を表すデータとしても使用 
されます。本質的に同じものはわざわざ区別する必要が 
ないというのが C 言語の思想なのでしよう。 

ところで， C 言語では文字と数値を区別する必要はあ 
りませんが，プログラムの記述に便利なように，数値が 
文字であることを強調して示すための表記が用意されて 
います。それは文字を「’」（シングルクォート=単一引用 
符)で囲む表記です。すなわち ’ a ’ は 61 H という数値， ’ B ’ は 
42 h という数値を文字として表現するために使用します 
(図1の文字コードを参照のこと）。これは C 言語では文 
字定数と呼ばれています。プログラムの流れによっては， 
if ( x ==0 x 42) { … } ; 

と記述するよりも， 
if ( x ==， B ，）{ … 

と記述す る ほうが意味のはっきりする場合もあります 
( x には文字が格納され ている ことがわかる）。文字定数 
はこのような要求に応えるための機能なのです。また， 
文字定数は char 型整数と本質的に同じですから数値と 
文字を混合した， 

x = ch —’ a ’ + 10 ; 

などという表現も可能です。これは， ch が’ a ’ ならば父は 
10, ch が’ b ’ ならば x は11, ch が’ c ’ ならば x は12,……とい 
うように16進数を意味する’ a ’ から" f までの文字を1〇から 
15までの整数値に変換するための式になります 6 、 

ところで， C 言語ではキーボードなどで入力できない 
ようなある種の文字（改行やタブ）を文字定数として表 
現するた めに エスケープシーケンスが用意されています。 
ここでいうエスケープシーケンスは パソ コンの画面を制 
御するとき に 使用されるエスケープシーケンスとはまっ 
たく関係ありません。 C 言語のエスケープシーケンスは 
\ (バックスラッシュ）のあとに文字を いくつか 並べた 
ものです。日本製のキーボードでは\のキーがないこと 
が多いのですが，その場合は\と同じ文字仝ードを持つ 
¥という文字で代用されます。 

図3に C 言語のすべてのエスケープシーケンスを示し 
てぉきましよう。なぉ，図3に載っている以外の文字を 
\のあとに書いたときはその文字自身を表します。たと 
えば， ’ w ’ と' w ’ は同じ文字になります（なんの意味があ 
るのやら）。 

エスケープシーケンスは 一見は2文字とか3文字，4 
文字のようにも思えますが，それが意味するものはあく 
までも1つの文字であることに注意してください。また， 
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図 3 
C 言語の 

エスケープシーケンス 


エスケープシーケンスのなかには8進数や16進数で任意 
の1バイトコードを表す書き方もあります。これは画面 
制御をするためのエスケープシーケンス（ああ，ややこ 
しい）のなかで使用するエスケープコード（文字コード 
1B H ) を表現するときなどに便利です。エスケープコード 
は8進数や16進数を表すエスケープシーケンスで’\ 
033’， ’\xlb’，，\xlB’ などと表現することができます。 

さて，次は文字列を説明しましよう。 C 言語では最終 
要素がヌル（値が0の文字，’\0’とも書く）である文字 
の一次元配列を文字列として定義します。たとえば， 
abcdeig 

という文字列を使用する場合， C 言語では， 
char a [ ]= {’a’，’b’,’c’,’d’,’e’,’f’,’g’，0} ; 

という char 型の配列宣言をすれば よい ことになります。 
配列の大きさを宣言してない（第4回で説明した不完全 
な配列の宣言を參照のこと）のは文字列に含まれる文字 
数を数えるのが面倒だからです。本来なら文字列に含ま 
れる文字数より1大きい（ヌル文字のため）値（か，そ 
れ以上の値）を配列の大きさとして書かなければならな 
いところです。 

ところで，文字に文字定数があったように文字列にも 
文字列定数（文字列リテラルともいう）があります。こ 
れは文字列を「”」（ダブルクオート=二重引用符）で囲 
んで表します。上の文字列は， 

” abcdefg” 

というようにも記述できるのです。また，ヌル文字だけ 

を含む文字列定数は， 

» »» 

で表現されます。文字列は文字の配列ですから文字定数 
を示すためのエスケープシーケンスを文字列定数の中で 
使用してもかまいません。 printf 関数を使用するときの 
書式指定（これは文字列ですね）で， 

” x=%d¥n” 

といった表現を見ることがありますが，これは文字列の 
中に改行を示すエスケープシーケンスがある例ですね。 
次に，文字列定数” abcdefg” は文字列を示す配列を初 
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期化するときの値である， 

{’a’，’b’，’ C ’，’d’,’ e ’,’f’，’g’，0} 

と構造的にまったく同じです。すなわち，文字列定数は 
初期化付きの char 型の一次元配列と同じものというこ 
とができます。したがって文字列の宣言は， 
char a [ 」=，’ abcdefg” ; 

という表現でも行うことができます（こっちのほうが一 
般的)。これは” abcdefg” という名無し(配列要素だけを 
指定している）の一次元配列に名前を与える作業と思っ 
てもかまいません。 

なお， C 言語の文字列の宣言には， 
char * a = ’’abcdefg” ; 

などという方法もあります。これはポインタを使用する 
場合です。ポインタについてはこの連載の先の回で説明 
する予定ですから，ここでは深入りしません。文字列定 
数の宣言に•ポインタを使用しても配列を使用しても実用 
上は大差ありませんから，とりあえず配列で覚えておく 
ことにしましよう 7 


5) char とは character (文字の意），の略。漢字を別にすればたいてい 
の文字は8ビットで表すことができる。 

6) この式は文字コード上で：， ’c’，’d’， V, ’f が順番にIずつ 
異なる値で並んでいることを前提としている。すべての C 言語の処 
理系が同じ文字コード体系を採用しているとは限らないので，プロ 
グラムの移植を考えるなら特定の文字コード体系に依存したプログ 
ラムを書くべきではない。しかし，ほとんどすべての C 言語の処理 
系は ASCII コード体系を採用しているので, ASCII コード体系を前提と 
したプログラムは （K&R の中でさえ）よく見られる。 

7) 実際のところ配列とポインタでは少し意味が違う。配列とボイ 
ンタを混同することによりとんでもないエラーを発生することもあ 
る。詳しく知りたい人は K & R の第5章（とくに 5. 5文字ポインタ 
と関数）や 「C 言語を256倍使うための本 j (アスキー出版）の「究 
極の添字」の章などを參照のこと。 

♦基礎力を高めよラ""1"1_"1"""1"""11"_謂1"1"1""1""""_""11""" 
設問1 次に示す文字列定数の内で文法的に正しいもの 
には〇を正しくないものにはXをつけてください。 


1) ” ” 2) ”¥〇” 

3)”abc¥0efg” 4)” ” 

「）”，” C*) ，，” ” ” 

7) ”¥0182” 8) ”¥0128” 

9) ” ¥a¥b¥c¥d¥e¥f ， 10)，’¥xyz” 


設問2 文字列の長さ （strlen 関数の値）とは文字列を示 
す char 型の一次元配列の要素（文字）の中でヌル文字に 
到達するまでの要素の個数として定義されます。設問1 
に示された文法的に正しい文字列定数の長さをすベて求 
めてください。 

(解答は128ページ） 

文字列を操作する関数 

C 言語は文字や文字列の扱いを得意とするプロダラミ 
ング言語ですが文字列をそのまま扱う演算子を持ってい 
ません（文字に関しては整数と同じだから演算子はある 
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といえる）。 BASIC や FORTRAN などの プロ グラミング 
言語では文字列を連結するための演算子などを用意して 
いて， こっちのほうが文字列を扱うのに便利そうに思え 
ます。ところが， C 言語ではあえて特別な演算子は用意 
せず，文字列の構造を文字 （ char 型整数）の一次元配列 
として規定し，普通の配列と同じ手順で文字列を扱える 
ようにしています。この点， C 言語では文字と整数の型 
変換や文字列型という特殊なデータ型を考える必要があ 
りません。逆説めいていますが，文字列というデータ型 
を排除した（というか，配列で間に合わせた）という点 
が C 言語を文字列の扱いを得意にさせている理由ではな 
いでしようか。 

たとえば， 

” This is a pen .” 

という文字列の最初の 4 文字を’ ’ That ” という文字列に 
置き換えることを考えます。これが FORTRAN なら， 
CHARACTER A *14 
と宣言したあと， 

A = ’This is a pen .’ 

A (1 : 4) 二， That ， 

というように部分文字列を参照する演算子を用いるプロ 
グラムになるでしよう。これが C 言語では， 
char A [ ] = "This is a pen .” ; 

という宣言のあとは， 

A [0]=， T ，； 

A [ l ]=， h ，； 

A [2]=， a ，； 

A [3] 二， t ’ ； 

という配列への単純な代入ですんでしまいます。文字列 
用の特別な演算子は何もありませんからその文法を思い 
出す必要もありません。 

あるいは，ある文字列 A を別の文字列 B ( C 言語では 
配列）にコピーする操作を考えましよう。確かに FOR 
TRAN では， 

B = A 

という一文でできてしまいますが， C 言語では，繰り返 
し制御構造を用いて，たとえば， 
for(i = 0 ; A [ i ] ! = 〇 ; i = i + l ) 

B [ i]=A [ i ]; 

という複雑な文を書かなければなりません。 C 言語では 
配列同士の代入はできませんから，配列の各要素をひと 
つずつ代入することになるのです。この例では一見 FOR 
TRAN のほうが有利に思えますね。 

それでは，少し問題を変形して文字列中の小文字を大 
文字に変換してコピーすることを考えましよう 。 FORT 
RAN では文字列の中から1文字取り出しては小文字 
か否かを調べ，小文字ならそれを大文字に変換したあと 
に目的の文字列に代入していかなければなりません。た 
とえば， 


DO 1 〇 1 =1 TO LEN ( A ) 

C = A ( I : I ) 

IF(LGE C .， a ，). AND . LLE ( C ，， z，))THEN 
C = CHAR ( ICHAR ( C )- ICHAR (’ a ’) + ICHAR (’ 
A ，)） 

ENDIF 

10 B ( I : I ) = C 

というプログラムになるのでしよう力、（正しいかどうか 
知らないよ）。少し条件が変わっただけでものすごいプロ 
グラムの変更量ですね。一方， C 言語では， 
for ( i =0; A [ i ] !=0； i = i + l ){ 
if(A [ i ]>=， a ，&& A [ i ]<= V ) 

B [ i]=A [ i ]_’ a ’+， A ，； 

else 

B [ i]=A [ i ]; 

} 

となってそれほど大きな変更ではありません。この例で 
は FORTRAN のプログラムの ほうがかえって複雑にな 
っています。これは一見便利そうに思える機能も標準的 
な使用方法をはずれたら無力になってしまう例といえる 
でしょう。 

C 言語では文字を整数と同等に扱えるということ（文 
字と数の大小比較や演算を行える）もプログラムの変更 
量が少ない理由になっています。このように， C 言語で 
は文字列の操作をすベて配列の各要素の操作に帰着して 
しまったことによって文字列操作に柔軟性を持たせてい 
るのです。 

とはいえ，頻度の高い文字列の操作を毎回配列要素の 
操作として書き下すのは大変です。そこで C 言語ではよ 
く使う文字や文字列の操作をライブラリ関数として提供 
しています。図4に ANSI 規格で規定されている文字と 
文字列に関するライブラリ関数を示します（この中の 
toupper という関数を使えば先の例題はもっと単純にな 
りますね）。ライブラリで供給されてはいますが，もちろ 
んこれらの関数は C 言語のプログラムで簡単に書くこと 
もできます 8 ライブラリ関数を C 言語で書き直すこと 
は文字や文字列の操作を理解する練習になりますから関 
数の作り方を知っている人は挑戦してみましょう（関数 
の作り方は次回で説明する予定です）。 

とりあえず，ここではライブラリ関数の中でよく使わ 
れると思われ名 strcpy , strcat ， strcmp の3つに ついて 簡 
単に使い方を説明しておきましょう（それ以外はマニュ 
アルを見てね）〇 
籲 strcpy 

第1引数文字列を示す配列名 

または文字列へのポインタ 

第2引数文字列を示す配列名 
または文字列定数 
または文字列へのポインタ 
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返り値 第1引数の文字列へのポインタ 

機能 第2引数で示す文字列を第1引数で 

示す文字列に コピーす る 
例 char A [100], B [100]; 

char C []= ” Gundam F91”; 

strcpy(A,C); 

strcpy(B，”Oh!X”); 

このあと， A は，， Gundam F91”，B は，， Oh!X” とぃ 
う文字列になる。 

籲 strcat 

第1引数文字列を示す配列名 

または文字列へのポインタ 


図4 

ANSI 規格で 
定義され ている 文字， 
文字列関数 


文字変換 

toupper 

大文字に変換 

tolower 

小文字に変換 

文字テスト 

isalpha 

アルフ ァベッ トか 

isupper 

大文字か 

islower 

小文字か 

isdigit 

数字か 

isxdigit 

16 進数字か 

isspace 

空白か 

ispunct 

区切り文字か 

isalnum 

数字かアルファぺットか 

isprint 

表示可能文字か(空白含む） 

isgraph 

表示可能文字か(空白以外） 

iscntrl 

制御文字か 

文字列変換 

atof 

文字列— double 型変換 

atoi 

文字列- Hnt 型 変換 

atol 

文字列- Hong 型 変換 

strtod 

文字列— double 型変換 

strtol 

文字列 —long 型 変換 

strtou! 

文字列— unsigned long 型変換 

文字列比較 

memcmp 

領域を比較（ヌル文字無視） 

strcmp 

文字列を比較 

strcoll* 

文字コード表を指定して文字列を比較 

strncmp 

文字列の最初の数文字を比較 

strxfrm* 

文字コード表で文字列を変換 

文字列連結 

strcat 

文字列を連結 

strncat 

文字列の最初の数バイトを連結 

文字列コピー 

memcpy 

領域をコピー（ヌル文字無視） 

memmove 

重なりがある領域をコピー（ヌル文字無視） 

strcpy 

文字列をコピー 

strncpy 

文字列の最初の数文字をコピー 

文字列関数 

memset 

領域を指定文字で満たす 

strerror 

エラーコードに対応するメツセージを返す 

strlen 

文字列の長さを返す 

文字列検索 

memchr 

領域中に指定文字を探す 

strchr 

文字列中に指定文字を探す 

strcspn 

文字列中の指定文字以外をスキップする 

strpbrk 

文字列中に複数文字のどれかを探す 

strrchr 

文字列中に指定文字を逆方向に探す 

strspn 

文字列中の指定文字をスキップする 

strstr 

文字列中に指定文字列を探す 

strtok 

文字列を卜ークンに切り分ける 


* 印の関数は XC のライブラリにない。 


第2引数文字列を示す配列名 
または文字列定数 
または文字列へのポインタ 

返り値 第1引数の文字列へのポインタ 

機能 第2引数で示す文字列を第1引数で 

示す文字列の後ろに コピーして 2 つの 
文字列を連結する。 

例 char A [100] =”Gundam F91”； 

char B [100]=" 
char C [ ] = ”/0083”； 
strcat(A，C); 
strcat(B, ,, Oh!X ,, ) ； 

このあと， A は” GundamF 91/0083”， B は，’ Oh ! X ” 
という文字列になる。 

籲 strcmp 

第 1 引数文字列を示す配列名 
または文字列定数 
または文字列へのポインタ 

第2引数文字列を示す配列名 
または文字列定数 
または文字列へのポインタ 

返り値 第1引数の文字列と第2引数の文字列の内 
容が等しいとき整数0， 

第1引数の文字列が第2引数の文字列より 
小さいとき負の整数値， 

第1引数の文字列が第2引数の文字列より 
大きいとき正の整数値 

機能 第1引数の文字列と第2引数の文字列に含 

まれる文字を先頭から1文字ずつ比較して 
不一致を見つけた場合，第1引数側の文字 
列に含まれる文字が第2引数側の文字列に 
含まれる文字よりも（文字コードが）小さ 
い場合には負の値，逆の場合は正の値を返 
す（文字コードの差を返す処理系が多い）。 
不一致が見つからない場合は0を返す。 

例 char A [100] = ”Gundam F90”； 

char B [100] =”Gundam”； 
char C [100] =”Gundam F91”; 

ここで， strcmp(A,B) の値は正， 

strcmp(B，”Gundam”) の値は〇， 
strcmp( A，C) の値は負 

となる。 


8) 実際，同じ機能を持つ関数を c 言語で書けばいいので文字や文 
字列関係のライブラリ関数は必要ないかもしれない。 strstr などとい 
う関数がライブラリとして存在することを何人の人が知っているの 
だろう（同等の関数を自作した人のほうが多いはずだ)。しかし，実 
際のライブラリ関数はアセンブリ言語で記述されていることが多い 
ので，ライブラリ関数にある関数はそちらを使うほうがプログラム 
を高速に実行できる。 
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文字や文字列の入出力 


さて，文字と文字列が出てきたところでそれらを入出 
ft する方法を説明しておきましよう。いままで入力は 
; canf 関数，出力は printf 関数を使用してきました力?，こ 
れらの関数の書式指定に文字と文字列を加えます。書式 
の中で文字は％ c で指定し，文字列は％ s で指定するよう 
になっています。このとき入出力のオマジナイは次のよ 
うになります。 

scanf (”％ c ”，& x ) 1文字を char 型の変数 x に 
読み込む。 

scanf (”％ s ”, x ) -*• 文字列を char 型の配列 x に 
読み込む。 

printf (’’％ c ”, x ) —変数 x の値を文字コードと 
みなして文字をプリントす 


る。 

printf (” ％ s ”, x ) -> char 型配列 x に格納された 

文字列をプリントする。 

scanf で文字列を配列に読み込むとき変数名の前に& 
ド不要なことに注意してください。また， scanf 関数で 
の％ s は空白，タブ，改行といった区切り文字で分けられ 
广こ文字列を読み込むようになっています。 

たとえば， 


char x [100]; 
main () 


scanf (” ％ s ，，, x ) ; 
printf (” ％ s ¥ n ”, x ) ; 

} 

というプログラムを実行して，キーボードから， 

This is a pen . 

という文字を打ち込むとき，配列 x に読み込まれるのは 
£白で区切られた’’ This ” という文字列です。そのため 
Drintf 関数でプリントされるのは， 

This 


という文字列だけになります。もし配列 x に， 

” This is a pen .” 

パ読み込まれることを期侍していたら失敗に終わります。 

このように文字列を入力するときの scanf 関数は少々 
£いづらいものがあります。そこで標準入力（通常はキ 
-ボード）から1行を読み込むために使われるのが gets 
i いう関数です。 gets 関数を使うためのオマジナイは次 
ワようになっています。 

gets ( x ) -♦ char 型配列 x に標準入力から1行分の 
文字列を読み込む。通常は読み込んだ文 
字列へのポインタ（配列 x の先頭アドレ 
ス）を返す力 ? ， ファイルの 終了コード （1 

A „ = CTRL - Z ) を読み込むと0を返す。 


たとえば， 
char x [100]; 
main () 

{ 

gets ( x ) ; 

printf (”％ s ¥ n ”， x ) ; 

} 

というプログラムはキーボードからの1行の入力をその 
まま画面にプリントします。 

とりあえず，以上で紹介した scanf , printf , gets という 
3種類の関数を用いていれば，差し当たってのところは 
作成するプログラムの入出力に不便はないと思われるで 
しょう。 

文字列を扱ろプログラム 

文字列を扱うプログラムの例}:して整数を文字列に変 
換するプログラムを書きましょう。これは図4に示した 
atoi 関数の逆操作です。たとえば，123という整数値が与 
えられる！: ”123” という文字列を適当な配列内に格納す 
るようなプログラムです。実は XC のライブラリにはち 
ょうど同じ働きをする itoa という関数が用意されていま 
す（これを使えば一発）が，ここでは配列要素をいじく 
りながら泥臭いプログラムを書いてみましょう。方針と 
しては次のようになります。 

參整数が負の数なら，負の数であることを覚えておき， 

その絶対値を新たな整数値とする。 

參整数値が0なら”0”を配列にコピーする。 

•商が0になるまで与えられた整数を10で割り続ける。 

このときに出てくる余りが，それぞれ1の桁，10の位， 

100 の位，1000の位，……，の値となる。それらの数値を 
文字に変換して逆順に格納し直せば求める文字列ができ 
る 0 

•与えられた整数が負の数であるなら’一’という文字を 
文字列の先頭につける。順序を逆転する前なら文字列の 
最後につける。 

一度作成した文字列の順序を逆転させなければならな 
いところが少々難です（美しくない）力 ? ，この方針で作 
成したプログラムがリスト1です。文字列の順序を逆転 
する方法は制御構造をよく理解している人ならば簡単に 
b かるはずです。なお，リスト1では数を文字に変換す 
るために，数に’0’ という文字を加えるという操作をして 
います。これは数の範囲が0から9である （10 で割った 
余りだから）ことを利用した小技です。 

さて，リスト1は整数を10進数の文字列に変換するプ 
ログラムでした。今度は16進数の文字列に変換すること 
を考えましょう。リスト1との違いは， 

參10で割る代わりに:16で割って商と余りを求めること。 

參16で割った余りを16進数の文字に変換する場合，た 
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■ J スト 1 


整数—文字列変換ブログラム 

*/ 

int number : 

xnt sign ； 

ch'ar stringl 100 J ； 


int i,j ； 
char save; 

scanf("%d" ， & number )； 
printf (” 整数 ：:％ d ” ， number}; 

sign=0 ； 
if(number<0){ 
sign=1 ； 

nuraber=-nuraber ； 


/♦ ここに整数を to 込む * / 

/* 辟を覚える 

/* 変換結果をここに格納する */ 


/* 減の説み込み本 / 

/* 銳み込んた他をブリント */ 


/* 抒号の記憶と嵌咖 § */ 


if{number= =0 } atrcpy(string,"0 ")； 

else { 

for<i = 0;number!=0 ； i = i + 1)l 

stringli] = (number % 10 ) + 1 0 1 ; 

/» て刻った余りを文字に */ 
number = number / 10; /* 1(> て HU った商 ♦/ 

) 

/* この時点で文字は塵に並んでいる */ 
if(sign==l)l 

stringt i 1 =’-，； /♦ マイナス符号を追加 */' 

i=i+l ; 


stringliJ=0 ； 
j=i-J ； 

for(i=0;i<j ； i=i+1)( 
save=string[lJ; 
string|i]=stringlj ]； 
stringlj)=save; 


/* ヌル文字を人れて文科 IJ に*/ 

/«文字列の金©文字の位置（ヌル文字以外/ 
/* 翊IIの娜を逆転" 


printf( -^iJ^sVn^string) ; /* 変換した文字列をプリント V 


実行結果 


餓 = 〇文物 =0 
健 =1 文字列 =1 
嫌 =-1 文物 =-! 

做 =-123 文字列 =-123 
讎 =2345 馈 IJ=2345 


■ J スト2 


整数 - 文字列 （ 16 进数）变捎•ノロケラム 


mt number ； 

int sign; 

char stringl 100 ] : 


int i,j; 
char save; 

scanf("%d",^number); 
printfr • 整数二％ d(%x>，. 

sign=0 ； 
if(number<0){ 
sign=l ； 

number=-number ； 


ここに揸数を練み込む */ 

符号を覚える »/ 

変換結果をここに格納する */ 


/* 整数の練み込み V 

number,number) : /* んだ f 直をブリント */ 


/* 的の励と */ 


if(number= = 0) strcpyI string,"0 ")； 

else | 

for(i=0;number!=0;i=i+1){ 

string[iJ="0123 456789 ABCDEF”[number % 16 ]； 
/»16 で刺った余りを文字に */ 
number=number / 16; / * 16 で割った商 * / 

) 

/» この時点で文字丨お迎 0 に並んでいる */ 
if(sign==l)( 

string[iJ = , - > : /♦ マイナス符号を追加 */ 

i=i+l ; 


string[iJ=0 
for(i=0;i<j 


/* ヌル文字を入れて文字 ^ に */ 

/* 文字列の最後の文字の&置（ヌル文字以外）本/ 
i + l){ /* 文字列の鹏を逆転*/ 

save=stnng [ i ] ； 
stringli)=strinslj }； 
string[j 】 =save; 


printfr 文字 ^ =%s¥n", string >; /* 変換した文字列をブリント 


菊拖果 做 =123456( le240> 文斜 lj=lE240 

級 i=- 123456 { fffeldc0) 文字 Jlj=-1E240 
餓 =77777777 (4a2cb71) 文判 =4A2CB71 


だ ’0’ を加えるだけではだめなこと。 

であることに注意すれば簡単にプログラムができてしま 
います。それがリスト2です。 

リスト2では数を16進数の文字に変換するために， 
”0123456789 ABCDEF ” 

という char 型配列（文字列）の要素を与えられた数を添 
字として取り出すという方法を使用しています（配列要 
素を取り出す [] という演算子は配列名だけでなく文 
字列定数につけてもいいのです）。このとき，添字0の要 
素は’0’，添字1の要素は T ， ……，添字15の要素は’ドで 
すからちようど数を16進数に変換したことになっていま 
す0 


ホ 

今回は C 言語のプログラムの基本となる文字列につい 
て 説明しました。 C 言語では文字列の操作は すべて char 
型配列の要素の操作として実現できるようになっていま 
す。配列の操作さえできれば文字列をどのように変形す 
ることも自由自在です。 

C 言語でアセンブラ やコンパイラ などの基本プログラ 
ムを書く場合，まずファイルから1行分の文字列を入力 
してくるところから考えます。そしてその後は入力した 
文字列に操作を加えるだけです。規模の差こそあれアセ 
ン ブラ やコンパイ ラの作成と今回の例題のプログラムの 


本質に違いはありません（ちょっと嘘があるかな）。文字 
列の操作を修得することで皆さんのプログラミングの応 
用分野が大きく広がるのではないかと思います。 

さて，次回は関数というものに ついて 説明したいと思 
います。それでは来月までさようなら。 

♦基礎力を高めよラの解答 川川川1 

設問1 

I ) 〇 2) 〇 3) 〇 4) X 5) 〇 
6) 〇 7) 〇 8) 〇 9) 〇 10) x 

解説 

2)3) 途中にヌル文字(’¥0’)があっても文字列である。ただし，ヌル 
文字以降の文字は存在しないものとみなされる。 

4) 2重引用符を文字列に入れるためにはエスケープシーケンスを 
使う。この場合は""と書く。 

5) 文字列中の単一引用符ではエスケープシーケンスを使う必要は 
ない c 文字定数 (’¥”) として使うときにはエスケープシーケンスが必 
要。 

6) この場合，2つの”"が並んだものと解釈される。文字列定数の 
連結規則により"”と同等である。ただし， XC のバージョン2では 
エラーとみなされる。 XC のバージョン丨ではもともとコンパイルで 
きない （ANSI C でないため）。 

7) 8) 8進定数は0から7以外の文字が出てくると終了する。 7) で 

の8進定数の部分は¥〇|のみ， 8) での8進定数の部分は¥012のみで 
ある。それ以外は通常の文字。 

9) ¥ c , ¥ d , ¥ e は未定義のエスケープシーケンス。これらは ’ c *. 
V という文字そのものと解釈される。 

10) ¥ x のあとには少なくとも丨つの16進数が必要。 

設問2 

1)0 2)0 3)3 5)1 

6 ) 0 7 ) 3 8 ) 2 9 ) 6 

解説 

エスケープシーケンスが丨文字であることを考慮すれば難しくは 
ないはず。 


128 Oh!X 1991.4. 










_s-os でも カー ドゲーム 

このところ毎月のように X 68000 用には CARD 
DRV を使ったカードゲームが掲載されています。 
こういったものは内容としては共通システム向き 
のテーマといえます。これまでにも何度かカード 
ゲーム用のシステムについて検討されたことはあ 
るのですが，これまで実現されなかったのには S - 
0 S でトランプのマークが共通化できなかったこ 
とが大きく響いています。 

今回の DOBON は各スートの頭文字を使い，ま 
た絵ネしはキャラクタグラフィック で 構成して文字 
レベルでの カード ゲームを 実現しています。パタ 
ーン認識は難しいので力ードの種類がわかりにく 
いかもしれませんが，慣れてくれば楽にカードの 
区別がつくようになります。 

ゲームの内容も場に出せるカードの判定やドボ 
ンの判定など，徹底的に自動化されており，操作 
性は非常に良好です（ただ，プレイヤーのやるこ 
とが少なすぎる気もしないではない）。コンピュー 
夕のリアクションもなかなか楽しいものがありま 
す。 

このゲームは SLANG で記述されています。ち 
よっ と ソース リストが大きいのですが，がんばっ 
て入力してみてください。 


第 105 部 

SLANG 用カードゲーム DOBON 


# ついに C 言語？ 

都合により一度は延期した S-OS “ SWORD ” へ 
の C 処理系の移植ですが，移 t 直作業はほぼ完了し 
ました 0 ちなみに Small - Cver .2.7 対応となってい 
ます。 

さて， C 言語を心待ちにしていた皆さん。 WZD 
や WLK などの準備はできていますか？スクリ 
ーン エディタは 揃っていますか？ 以前予告した 
ように，移植作業を行うためにはできるだけ簡単 
な方法を取っても，なおかなりの装備が必要にな 
ります。 CP/M 上のアセンブラも必要になりそう 
です。 

テープでも十分な開発環境を実現するのが S - 
OS システム の長所でもあったのですが，残念なが 
らもともとの処理系の性格上， ディスク 専用とな 
りカセットテープ， QD では健用できません。 

SmaU-C は名前のとおり C 言語としては小規模 
な処理系ですが， コンパイル 後のオブジヱタト， 
およびライブラリなどをあわせると結構大きなシ 
ステムとなります。完成すると 2 D ディスタ4枚組 
になる予定です。発表は6/7月号くらいになりそう 
です。 


。1^ 『 ゞ" 



COMPUTER ラ！！メ 


• S-OS の系譜( 2 〇) 

高速グラフィックパッケージ MAGIC をサボー 
卜した言語の登場によって S - OS でも簡単にグラ 
フィックを扱えるようになりました力そもそも 
MAGIC は S - OS の企画とは別に進行したもので 
す。 MZ -80 K などハードウエア的にグラフィック 
を扱えないマシンも存在しており， S - OS の共通の 
世界ではやはりキャラクタ画面が統一された画面 
出力形態で•した。そのなかで，キャラクタを使っ 
て疑似グラフィックを描くという試みが少なから 
ずなされたのと並行して，文字を使ったゲームで 
あるテキストアドベンチ ヤーゲームが 注目された 
のは当然の動き t いえるでしょう。 

文章だけで作りあげられる冒険の世界はプレイ 
するものの想像力をかき立て，独特の魅力を釀し 
出します。本誌でも清水和人氏の「テキストアド 
ベンチャーを作ろう会」という企画がありました 
し，名作として名高い CP / M -80 の ZORK シリーズ 
が日本語で復活するという新しい動きもあります。 

S - OS では1987年2月号で， CONTEX というッ 
—ルが発表されています。これは「テキストアド 
ベンチャーを作ろう会」で掲敝されたプログラム 
を下敷きに，完成したシナリオに従って，単語デ 
ータ，表示するメッセージ，そしてその コント ロ 
—ル プログラムを作成して いく という アプローチ 
で作られていました。このため ッ ール■上での試行 
錯誤は難しかったのですが，テキストアドベンチ 
ャーゲームを作るための ッール という新し い 視点 
を見せてくれました。 

1987年7月号ではこの CONTEX の流れを受け， 
STORY MASTER というプログラムが発表され 
ました 。 CONTEXT は 必要な データを 用意した あ 
と コンバータで 変換す る いわば コンパイ ラのよう 
なッールでしたが， STORY MASTER はコンビ 
ュ ータ t 対話しながら ストー リ ー を作っていくイ 
ンタプ リタのような ッールです。テキストアドべ 
ンチヤー 用の tinyBASIC 的な システムで，エディ 
夕を 内蔵して おりコッコッとゲームを 広げていく， 
そんな作り方が可能となっていました。 
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全機種共通 S - ◦日“ SWORD ” 要- 

_ SLANG 用カードゲーム □OBON 

グラフィックキャラクタはなくてもキャラクタグラフィックは z 
きる。標準キャラクタのみを使ったカードゲームです。コンピコ 
OuchiAtSUO 一夕のリアクションもなかなか楽しく、しかも全自動。ドボン (Z 

大内敦夫 醍醐味を味わってください。 


S - OStSLAgG を使用したカードゲー 
_を作り I I た。 i この DOBON というゲー 
心ムは私が品校2雜のときクラスで(少し) 
[行したゲームです。そのとき以来，なん 
農1かしてこれをゴンピュータ上で走らせて 
みたいと思いたち，やっとこさ完成しまし 
た。カードの出し方はあの 「 UNO 」 にそっ 
くりですがあがり方がまった〈違い，それ 
がこの ゲームの 面白さになっています。 

編このダームはトランプゲームの 
PAGE ONE をべースにした国産ゲームと 
思われますが，轉方ルールが非常に多彩な 
のが特色です。今回のものは一般的と思わ 
れるもの4も（おそらく）かなり違います。 
しかし，編集部内部でも統一見解が得られ 
ながったため，厚作者の送ってきたルール 
うをそのまま採用しました。不満のある方は 
_各自で改進 t てください。 


ルールについて 


カードはジョーカーを除いた52枚を使用 
します。プレイヤーは4人で4枚ずつの手 
札を酉己ります。残った力ードは山（以下パ 
イ:ルと呼ぶ）にして，いちばん上の1枚だ 
け表にして台礼 ii します。 

親から順番に#札と同じスートか同じ数 
字のカードを重ねていきます。出せなかっ 
たらパイルから手札に1枚加えます。 



手持ちの札の合計が誰かの出した力ード 
の数値と同じだったら「ドボン！ J といっ 
て手札を場に開きます（ドボンでしかあが 
れません）。しかし，このときドボンした相 
手の手札の合計がいまドボンしたカードと 
同じだった場合，「ドボン返し！ j といって 
逆転勝ちすることができます。 

ドボン（またはドボン返し）した人は1 
枚手札を減らし，ドボンされた人は1枚手 
札を増やして次のゲームを始めます。ただ 
し，都合上，ゲーム開始時の手; II の数は1 
枚から11枚の範囲に制限されています。 
參役札 

以下のカードは特別な意味を持っていま 
す。 

A :次の人の順番を飛ばす 

2 :次の人に2枚取らせる 

3 :次の人に3枚取らせる 

8 :スートを変える 

9 :逆回りにする 

このうち， 2と3は重ねていくことがで 
きます。前の人が2を出してきたとき，手 
礼に同じスートの3があったとしましよう。 
ここで3を出すことができるのです。そし 
て，さらに次の人は3を持っていない限り 
5枚のカードを引かなければなりません。 
もし3を持っていたなら，次の次の人は3 
か同じスートの2を持っていない限り8枚 
のカードを引かなければなりません。 


プログラムについて 


このプログラムは SLANG で記述してあ 
ります。ソース！；ストで 31 K バイト，オブ 
ジヱタトにしても 23 K バイトという巨大な 
プログラムになってしまいました。 

お手持ちのエディタから R ストを入力し 
て SLANG でコンパイルしてください。コ 


ンパイル直後のオブジェクトはオフセット 
がついていますのでそのままでは起動でき 
ません。300 0 H 番地に転送して起動してくだ 
さい。また，プログラムの最初とデモの最 
初に CONST 宣言があり，時間待ちループ 
の定数を設定しています。機種•好みによ 
って変更してください。. 

ゲームが始まる！:デモ画面となります。 
ルールの解説なども出ますのでわからない 
人は読んでぉくといいでしよう。 

画面表示は，いちばん下にューザープレ 
イヤーの手札，その上にメッセージ表示部 
現在場に出ているカードのウィンドウ，そ 
のほかにコンピュータプレイヤー4人分の 
ウィンドウがあります。 

次に操作法に関してですが，このゲーム 
ではどんな場合でも直接指定と選択指定の 
両方が可能です。 

參直接指定 

カードの選択時なら， A - R , その他の 
場合なら単語の頭文字 （ YES なら Y , 
HEART なら H ) を押して指定する。 

參選択指定 

力ーソルマークを 4-6, Z - X , <-►のどれ 

かで左右に動かし，スペースキー，リター 
ンキーで指定する。カードの選択時には選 
択できるものだけに力ーソルが移動します 
このときリターンはパイルから1枚引く t 
いう意味になるので注意してください。 

たいていの処理は自動的に判断して処埋 
されます。 


最後に 


プログラム中のコメントにもあるとおり. 
このプログラムは最初 FuzzyBASIC で作 
つていました。しかし，速度面でお話にな 
らず，コンパイラにかけた t ころ，なぜか 
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《グが出る始末。しかたがないので， Oh ! 
421986年11月号(あの MZ -700 用 tinyX 
: VIOUS が載っていた号です）にあった 
lSCII セーブプ ログラムを 使って ASCII フ 
^イルにし，それに手を加えて初期パ'ージ 
ヨンを完成させました。そういうこともあ 
：>て，モジュール化が不徹底で プログラム 


が見にくいことが心残りなのですが……。 

S - OS には疑似グラフ ィ ックキャラクタ 
がほとんどありません。でも，私はドボン 
を コンピュータ でやりたい 一 心で ノーマル 
キャラクタだけでやり抜きました。特に絵 
札には（絵のド手な私としては）結構気を 
つかいました。なんとか顔らしく見えるも 


んでしよ？ 

それとコンピュータのレスポンスには多 
少ウヶを狙ったものも入っています。これ 
は 多ければ多いほど楽しいと思うので，適 
当に 追加す るの も一興かと思います。あと 
はコンピュータの 思考ルー チンが かなり手 
抜きなのでここを改造してもよいでしよう。 


リスト1 


1 // 

2 " DOBON ! BY A.OOCHI 

3 // TRANSLATED FROM Fuzzy BASIC TO SLANG 

4 // 

5 //*INITAl,IZE********************** 

6 

7 ORU 3000H; 

8 OFFSET 0AO00H-3000H ； 

9 

10 MACHINE L0IR(3) : 

11 

12 CONST WLOOP=2500 ； 

13 

14 ARRAY !MSW[39),!CARD[51],!P CARD[4)[17],!P_LEFT[4], 

15 !P_START[4],!0WNER 【 511,!W_OR L[4],!D_N0[4], 

16 !H_WL14)[4], !H_ST[4H4 ]； 

17 

18 VAR PLAYER,DIR,OVER,PUT,REMAIN, 

19 CMARK,CNO,DCARD,WIN,LOS E,GAMES ； 

20 

21 // *MAIN ROUTINE******************* 

22 MATN<) 

23 BEGIN 

24 VAR I,J,DET ； 

25 WIDTH(40) : 

26 DBMO ()； 

27 FOR 1=0 TO 4 ( 

28 P_START[1]=4; 

29 FOB J=0 TO 4 

30 H_ST[IJ(J] = <H_WL{H[J]=0) : 

31 ) 

32 GAMBS=0 ； 

33 PLAYEB=RND{5 )； 

34 REPEAT ( 

35 GAMBINIT(> : 

36 LOOP { 

37 PUT:0; 

38 DBT ： (PLAYER==0)?MANTURN O:COHTURN ()； 

39 IF OVER==l THEN EXIT ； 

40 IF DET!=-1 THEN PUTCABD{PLAYER,DBT) : 

41 IF PLAYBB==0 THEN { 

42 REORDER(0 )； 

43 DISPMYCARD(); 

44 ) 

45 IF DOBONCHECKt) AND PUT THEN EXIT ； 

46 DCARD=0 ； 

47 IF PUT==1 THEN SPECIAL() : 

48 WAIT(B )； 

49 COMMESCLEAR<PLAYER) : 

50 IF DCARD!=0 THEN IF DRAW() THEN EXIT ； 

51 NEXTPLAYBR ()； 

52 ) 

53 IF OVBR==0 THEN DOBONU; 

54 ) UNTIL GAMEOVER ()； 

55 PRINT(/,/,"GOOD-BYE !",/)； 

56 EMD ； 

57 

58 // *SUBROUTXNES******************** 

60 // *INITIALI2E FOR EACH GAME******* 

61 GAHBINITO 

62 BEGIN 

63 VAR I,N,JF ； 

64 REPEAT ( 

65 DIR=(OVER=(PUT=0)) : 

66 DISPINIT ()； 

67 FOB 1=1 TO 4 { 

68 COMI.OC(I,l,0) : 

69 PRINT ("COMPUTER , I > ; 

70 COMMSOU, 5,1."LEFT:®") : 

71 ) 

72 OWNER[0]=5 ； 

73 LDIR(OWNER,OWNER*1,51); 

74 3HUPFLE ()； 

76 FOR 1=0 TO 4 ( 

76 P_LEFT[IJ = (W_OR_Lm=0 )； 

77 DRAKCABD(X,P_START[I]) : 

78 ) 

79 REORDER(0) : 

80 DISPMYCARDU; 

81 I=REMAIN ； 

82 REPEAT 

83 N=NUMBHR(CARD{ --1 ]) : 

84 UNTIL (N! = * A 1 AND Nls'2* AND N! = '3' AND N! = '8' ANO N! = *9* > OR X = = -l ； 

85 JF=0 ； 

86 IF I==-l THEN ( 

87 BBEP() : 

88 MSGVi( "IT ン ♦ ンナか • ラ，ケ • ームラカイシテ • 今 '? セ >« 

89 MS0W( "D-K* 9 ，ハ • リナオシマスノチ * • モウス 3 シオマ ♦• クタ * ，イ • ; 

90 JF=1 ； 

91 )BLSH ( 

92 N=CARD[I1 ； 

93 IF I く -- REMAIN THEN LDIR(CARD+I+1.CARD+I.REMAIN-I); 

94 ) 

95 ) UNTIL JF==0 ； 

96 OWNER[N]=5 ； 

97 CMARK=MARK(N )； 

98 CNO=NUMBER(N )； 

99 DISPCAHD ()； 

100 LOCATE(21,2 )； 

101 PRINT(FORM$(RBMAXN,2)) : 

102 SBTMSG(0,"GAME START FROM ")； 

103 IP PLAYEB==0 

104 THEN SBTMSG(16,"yOU n ); 

105 ELSE ( 

106 SETM3G(16,"COMPUTER ")； 

107 MSW【251 = ， 0 、 PLAYER; 

108 MSW[26]=0; 

100 ) 

110 BEEP い； 

lit MSGW(MSW) : 

112 END ； 

113 

l\4 // *DISPLAY INITIALIZE 拿家》掌》拿 》 » 窣 * ' 

115 DISPINIT() 

116 BEGIN 

117 VAR I ； 

118 PRINT("¥C",STR$('»',39) ，/): 


119 FOR 1=1 TO15 

120 IP I==8 

121 THEN PRINT(STR$(,15),SPC*(9),STR${'■»,15 ),/)； 

122 ELSE PRINT SPC»U3) SPC$ (13 ; 

123 PBINT{3TR$(*■',39),/); 

124 PRINT{ ,SPC»(37) ,, /) ； 

125 PRINT(STR$(,39 ),/)； 

126 PRINT!"■ ABCDEFGHI J K L M N O P Q R ■",/); 

127 PRINT!; 

128 PRINT! "BI 11111111111111111 I«" 

129 PRINT! I I I I I I I I I I I I I T I I I I ■". ハ； 

130 PRINT! •'■+-+- + -+- + - + -+-4—+ - + - + - + : 

131 PHINT(STR$('■*,39 ))； 

132 LOCATE!15,3 )； • 

133 PRINT! "+- + ")； 

134 FOR 1:4 TO12 ( 

135 LOCATE(15,1 )； 

136 PRINTC'I 1") : • 

137 ) 

138 LOCATB{15,13 )； 

139 PRINTr+ - + '•)； 

140 LOCATE(16,2 )； 

141 PRINT("PILE:52 ")； 

142 LOCATE*17,1) : 

143 PRINT("====>”h 

144 LOCATE(17,15) : 

145 PRINTC <===='•)； 

146 END ； 

147 

148 // *PLAYER'S TIIRM 拿本家挛 « 家 » 辜拿 》 » 本 》 »« 拿*拿 

149 MANTURN() 

150 BEGIN 

151 VAR DET,I : 

152 MSO<” アナタノパ • ンテ • ス •" 方； 

153 BEEP () ； 

154 WAIT(6 ) ； 

155 IP P_LEFT[0]==1 THEN ( 

156 MSG{" 力 - 卜 1 マイシ 》 アリ ; 

157 WAIT(5 ) ； 

158 MSO("PILED^ イ t キマス 

169 WAIT(5) : 

160 MSaC{) : 

161 DBT=MANDRAW(); 

162 ) ELSE ( 

163 1=0 ； 

164 WHILE CHBCK(0,I)==FALSE AND I<P_LEFT[0] 

165 1++; 

166 IF I==P_LEFT 【 0] THEN ( 

167 ノ »-(•*« ")； 

168 WAIT(5) : 

169 M3tl("PILE* 今 1 マイ k 聲マス •">; 

170 WAIT(5 )； 

171 MSCC(); 

172 DBT=MANDRAW() : 

173 ) ELSE < 

174 MSG (" 卜•レヲ f* シ v ス 17 イ t，= >HETURN"} ; 

175 DET=KEYIN(1) : 

176 IF DET==-1 THEN ( 

177 IF P_LEFT[0)==18 

178 THBN TOOMANY() : 

179 ELSE DET=MANDRAW(); 

180 ) 

181 ) 

182 ) 

183 END(DET )； 

184 

185 // *COMPUTEB*S TURN 家 》 »« 拿韋 * 本 »»»»«»«« 

186 COMTURN() 

187 BBGIN 

188 VAR DET,I,DI,DF ； 

189 SBTMSG(0,"COMPUTER ") : 

190 MSWt9]='0'+PLAYER ； 

191 SETMSO(10," ) ハ * ン » • ス •">; 

192 MSG(MSVi); 

193 IF P_LEFT[PLAYER]==1 THEN ( 

194 COMMSG(PLAYER,l,2,"lv イシカモ，テ ' •>; 

195 COMMSG<PLAYEf^,l,3, ， , ナイカラ 、"> ; 

196 COMM3G (PLAYER, 1,4, "PILE»*i 1. マイ "> ; 

197 COMM3G(PLAYER, 1,5, "t?3. ") ； 

198 WAIT(S) : 

199 COMMESCLEAR(PLAYER )； 

200 DBT=COMDRAW(); 

201 )ELSB ( 

202 DBT=-2 ； 

203 COMLOC(PLAYEH,1,3) : 

204 COMRKS(3 )； 

205 IF DIR==0 THEN I = (PLAyER= = 4)?0:PLAYBR+1 : ELSE I=PLAYER-1 : 

206 IF P LEFT[I]+RND(5)< = 2+P_LEFTI PLAYER]/2 THEN ( 

207 DF=9 ； 

208 FOR 1=0 TO P LBFT[PLAYER 1-1 

209 IF CHECK(PLAYER,I) THEN 

210 CASE NUMBER(P_CARD[PLAYER](I)) OF ( 

21! *3': DI=I,DF=1; 

212 '2 '： IF DF>1 THEN DI=I,DF=2 ； 

213 OTHERS : DF=3 ； 

214 ) 

215 IF DF==9 THEN DBT=COMDRAW ()； 

216 ELSE IF DF<3 THEN DET=DI ； 

217 ) 

2)8 IF DET==-2 THEN ( 

219 DF=14; 

220 FOB 1=0 TO P LEFTtPLAYER]-l 

221 IF CHECK(PLAYER,I) THEN 

222 CASE NUMBER<P_CARD 【 PLAYER1 【 I]> OF ( 

223 ’K ■: DI=I,DF=1 ； 

224 'Q* : IF DP>1 THEN DI=I,DP=2 ； 

225 'J '： IF DF>2 THEN DI=I,DF=3 ； 

226 •T* : IF DF>3 THEN Dr=l,DF=4 ； 

227 '7 •: IF DF>4 THEN DI=I,DF=5 ； 

228 '9*: IF DF>5 THEN DI=I,DF=6; 

229 '6*: IF DF>6 THEN DI=I,DP=7 ； 

230 *5 '： IF DP>7 THEN DI=I,DF=8; 

231 'A': IF DF>8 THEN DI=I,DF=9; 

232 '4*: IF DF>9 THBN DI=I,DP=10 ； 

233 '8': IF DF>10 THEN DI=I,DF=11 ； 

234 '2': IF DF>11 THEN DI=I,DF=12 ； 

235 '3': IF DF>12 THEN DI=I,DF=13 ； 

236 ) 
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237 IF DF==14 

238 THBN DET=COMDRAW ()； 

239 ELSE ( 

240 DET=DI ； 

241 WAIT(2 )； 

242 COMMESCLEAB(PLAYER )； 

243 ) 

244 ) 

245 ) 

246 HAIT(l )； 

247 END(DET) : 

248 

249 // *8PBCIAL CARDa***********»*«***» 
200 SPBCIAM) 


251 BEGIN 

252 VAR 

253 CASE I 

254 1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 

262 1 

263 

264 

265 

266 

267 1 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 * 

319 * 

320 ) 

321 END; 

322 


MSG ("REVERSE!'*) : 
DIR=1-DIR ； 
LOCATB(17,l )； 

IF DIR THEN PKINT (•’ < =: 
LOCATB(17,15) : 

IF DIR THEN PRINT("==: 


"ELSE PniNT("=== 
••); ELSE PR1NT("<== 


MSGC'SKIP!")； 

COMMESCLBAR(PLAYRR) : 

NEXTPLAYER()； 

IF PLAYER==0 THEN ( 

MSGC X-M» ナニ？ SPADE/HEART/DIAMONU/CLUB" 
D=FALSE； 

P=0； 

REPEAT ( 

LOCATE(P*6*12+(P==3)*2,17); 

CASE INKEV(1) OP ( 

•S' : D=TRUE,P=0； 
r : D=TRUE,P=1； 

)' : D=TRUE,P：2; 

”： D=TRUE,P=3; 
i* , ，礼，， ，Z，： P=(P==0)?3:P-l ； 
i','VR','X*： P=(P==3)?0：P+1； 

','¥N': D=TRUE; 

) 

)UMTIL D； 

CMARK=MARK(P*13)； 

BEEP() : 

ELSE < 

IF P LEFT 【 PLAYER】>1 THBN ( 
SP=(HT=(DM=(CL=«»)) : 

FOR 1=0 TO P LEFT[ PLAYER J-l. 

CASE P_CARD[PLAYER](11/13 OF ( 

SP++; 

HT+ + 

DM+ + 

CL+ + 

) 

CMARK= , S , ; 

IF SP<HT THBN 3P=HT,CMARK='H' : 

IF SP<DM THBN 3P=DM,CMARK='D' : 

IF 3P<CL THKN CMARKdC 1 ; 

' ELSE ( 

REPBAT 

CMARK=MARK(RND ⑷ * 13): 

UNTIL CMAHK!=MARK(P CARD[PLAYER](0 )) : 


H\ ' 


COMMESCLEAR(PLAYER )； 
COMMSG(PLAYER,0,2,"X- 
CASE CMARK OF ( 

•3 •: PRINT("SPADE. 
， H ，： PRINT("HEART.") 
ず： PRINT( "DIAMOND. 
•C »： PRINT("CLUB. 


HSG( M ALMIGHTY !'*)； 
I.OCATB(18,14> ； 
PRINT("<",CHR$(CMARK), 

) 

DCARD=2; 

DCARD=3; 


323 H >DRAW 2/3 CARDS******t********** 

324 DRAW() 

325 BEGIN 

326 VAR FF,I,NM,DF,DI ； 

327 REPBAT { 

328 IF PLAYEH==0 THEN ( 

329 SETMSCI{0,"DRAW ")； 

330 IF DCARD>9 THEN ( 

331 MSW 【 5] = ， 0 ， +DCARD パ 0; 

332 M3W[6]=*d*+DCARD MOD 10 ； 

333 M3WH ]：： 1 !，； 

334 MSW[8)=0 ； 

335 ) ELSE ( 

336 MSW[S]='0'+DCARD ； 

337 M3W[6]= , !*; 

338 MSW[7]=0 ； 

339 J 

340 MSQ(MSW); 

341 BKEP ()； 

342 WAIT(5) : 

343 MSGC ()； 

344 ) ELSE ( 

345 COMLOC(PLAYER,1,3 )； 

346 PR I NT ('•DRAW DCAKD : 

347 WAIT(5 )； 

348 COMMSG (PLAYER,1,3," ; 

349 ) 

350 NBXTPLAYER ()； 

351 IK PLAYER==0 THEN ( 

352 M30( n rt9f /V ■ ス • 

353 BEKP() : 

354 WAITI5) : 

355 ) ELSE ( 

356 3ETMSG10,"COMPUTER ")； 

357 MSWigjs'B'tPLAYER ； 

358 SETMSG( 10, " ノ n* ンテ • ス • : 

359 MSG(MSW) : 

360 ) 

361 FF=(I=0 )； 

362 REPEAT ( 

363 NM=NUMBER(P_CARD[PLAYER)(I]J ； 

364 IF CHBCK(PLAYER,I) AND (NM==*2' OR NM= ： '3') THEN FP=1 ； 

365 ) UNTIL ++I==P LEFT[PLAYER) OR FF==1 ； 

366 IF FF==0 OR P_LEFTlPLAYER]：=1 THEN ( 

367 FF=e ； 

368 IF PLAYER==0 THEN ( 

369 MSGCK* J n-rt ♦•tvt ン 

370 WAIT(5 )； 

371 ) 

372 DRAWMANY(PLAYER,DCARD) : 

373 IF PLAYBR==0 THEN ( 

374 REORDKRI0 )； 

375 DISPMYCARDO ； 

376 ) 

377 ) ELSE < 

378 IP PLAYER==0 THEN ( 

379 MSG (" 卜 • レヲタ * シ 7 スカ？ ヒク =>RETURN">J 

380 REPEAT ( 


IaKEYlN(0 ) ； 

IF 1!=-l THKN NM=NUMBER(P_CARD [01111 )； 

)UNTIL NM=='2' OR NM== , 3 , OR I==-l ； 

IF I==-l THEN ( 

DRAWMANY(0,DCARD )； 

FF=0; 

)ELSE ( 

PUTCARD(0,11 ； 

DCARD=DCARD+NM-'0* : 

) 

REORDHR(O )； 

DISPMYCARDO ; 

ELSE ( 

FOR 1=0 TO P_LKFT1 PLAYER]-1( 

DF=0 ； 

IF CHECK(PLAYER,I) THEN 

CASE NUMBBR(P CARDtPLAYERl[I]) OF ( 

*3 •: DI=I,DF=1 ； 

'2 '： IF DF==0 THEN DI=I,DF=2 ； 

) 

DCARD=DCARD*NUMBER(P_CARD[PLAYER ] 丨 DI 】 >-’ 0• 
WAIT(3J ； 

PUTCARD(PLAYER,D1 )； 


381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 ) 

<106 ) 

407 IF OVBR==l THEN EXIT ； 

408 IF PLAYER!=0 THEN COMMBSCLEAB(PLAYER) 

409 IF FF= = 1 AND UOBONCHBCKO THKN EXIT ； 

410 ) UNTIL FF==C ； 

411 END(FF==l OR OVBR==l )； 

412 

413 // *NEXT PLAYER 拿》拿《 »«»• 鬵 • 霜 》，《»«»**« 

414 NBXTPLAYER<) 

415 BEGIN 

416 IF DIR==0 

417 THEN PLAyBR=(PLAYBR= = 4)?0:Pl.AYKR+l ； 

4IB ELSE PLAYER=PLAYER?PLAYER-1 : 4 : 

419 END ； 

420 

421 // *DOBON 

422 DOBON<) 

423 BEGIN 

424 VAR I,DB,WP; 

ARRAY !WXN[3 ]； 

PRINT("»C M ); 

WP=0; 

FOR 1=0 TO 4 

IF W_OR_I,( I]==l THEN 
0B=D NOfij : 

WIN{WP++]=l; 


, M )； 

) 

PRINT< ,, ¥L ： M ,/)； 

PRINT(TABt<7> ■■■腫 

PRINT(TAB$(7) ■ ■ MM ■ ■ ■ 

PR1NT(TAB*(7) ,"■1 鼸 

PRINT(TAB$(7),-B ■ ■■■ ■ 

PRINT(TAB$(7) ■■■ Mi ■ 

PRINT(" +-♦",/)； 

PKINT (" ハ * :I",CHRStCMARK>,"I”,〆 ）； 

PRINTT I" ( CHR$(CNO) ."I ",/)； 

PRINT( " +-♦")； 

FOR 1 = 0 TO WP-1 CARDOPENd.WINtI ))； 
PRINT (/,/)； 

BEKPO ； BEEP() : 

WAIT(5 )； 

IF D NOIPLAYEBJ==DB THBN ( 

PRINTrVC ")； 

IF PLAYBR==0 

THEN PRINTC'YOU ：",/)； 

ELSE PRINT("COMPUTER ".PLAYER, 

■ ■ ■ ■ ■ ■ ■ 


,/)； 
，ハ； 
./)； 
./)； 
,/,/)； 


■ ■ 


PRINTC* 

PR1NT( M 
PRINT 
PRINT(" 

PRINT(" 

PRINT(TAB*(1C) 

PRINT(TAB$(10) 

PRINT(TAB$(10) 

PRINT(TAB*(10)," ■ ■ ■ 

print(tab«< ie) m wmm 

CARDOPHNIl.PLAVEH) : 

BBBPO ； BF.HP( ) ； BKEPO ； 

IF PLAYHB!=0 THKN < 

LOCATE(2,16)； 

COMBES(1); 

) 

FOR 1=0 TO WP-1( 

LOCATB(2,I+19-<WIN[0]==0)) : 
IP WIN[I]!=0 THEN ( 

PRINT("COMPUTER "_WIN【I]," 
COMRES<2>; 

PRINT ("パリ； 


■" 
■" 


425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 
<J43 

444 

445 

446 

447 

448 

449 
4 50 
451 
4 52 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 ) 

495 END; 

496 

49? // *OAHE OVEH** 享 * »*« • 拿 ** » 拿 *** 本 *** 

498 GAMKOVEB() 

499 BBQIN 

500 VAR I,J,R,SC ； 

501 WAITt12 )； 

502 PRINT("¥C ***»*« GAME OVER »» 家 * 

603 IF GAMES>4 THEN 

504 FOB 1=0 TO 4 

505 FOR J=0 TO 

506 

507 

508 

509 R=(GAMBS>4)?4 ： QAMES ； 

510 WIN=(L0SE=0) : 

511 FOR 1=0 TO 4 

512 CASE H WLlIJ[R]=W_OR L[I] OF ( 

513 1:WIN ++； 

514 2 ： LOSE ++； 

515 ) 

516 FOR 1=0 TO 4 ( 

517 CASK W_OR L[I] OF ( 

518 l：( 

P—START[I1=P START 【 I]-LOSE; 

IF P START|I].<=.0 THEN P_START[I]=1 ； 


")； 


W OR_L[PLAYBRJ=l ； 

BbSE ( 

POB 1=0 TO WP-1 

IF WINHJ !=0 THBN < 

I‘OCATE(2,1*3+13): 

COMRES(1)； 

) 

W_OR L[PLAYBR]=2 ； 

IF PLAYER!=0 THBN ( 
LOCATE(2,WP*3+12) : 

PRINT("COMPUTER ", PLAYER," : f ")； 
COMRES(2); 

PRINTC'j")； 


H WL(I](J]=H WLlUCJ+l ]； 
H_STI I ] [ J] =H_ST[ I HJ+13 ； 


519 

520 

521 

522 

523 

524 


2: 


P STABTII]=P STARTm*WIN+(WIN ： =0 )； 
IF P—START" 了 >10 THEN P_START[1]=Ifl ； 


Oh!X 1991.4. 


►やっと退院した！それにしても 49 日間の絶贪はきつかった。皆さん， 
て〈ださいね。 鈴木 


胃腸は大切にし 
政宏 （18) 宮城 m 















1 "); 


H ST(I][R]=P STARTll ]； 

) 

H=(GAMES<5)?0 ： GAMES-4 ； 

PRINT (” + -+-+- 

PRINT{" I I つ； 

FOR 1=1 TO 5 

PRINT (” ",FORM$(R+I,3|, 

PBINT("¥N ♦ -+-+-+- + -+> 

FOR 1=0 TO 4 ( 

PRINTC' I") : 

IF I = = 0 THEN PRINT)" YOU ; ELSE PRXNT( "COM ' 
PRINT("I ")； 

FOB J=0 TO 4 ( 

IF R+J<=OAMES THEN ( 

CASE H_WL[I]tJ] OF ( 

0: PRINTC ")； 

1:PRIKTC* .)； 

2: PRINTC ； .；••)； 

) 

PRINT{FORM*(H STtI][J],2 ))； 

)ELSE PRINT - •)； 

PRINT に I">; 

)PRINT("VN +-+-+-+-+- + --■ 

) 

PRINT(" = WIN : . ； = LOSB¥N") : 

PRINT け ,-. DO TOU WANT TO TRY AGAIN ?”； 

R=VESNO(29,17.TRUE )； 

IF R THEN { 

CASE WIN OF ( 


525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 
636 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 BND(l-R )； 

581 

582 II *DRAW I CARD 家 * « 本 * ««« 拿 》 »« 家 * 拿本本拿*， 

583 DRAWl(PL) 

584 BEGIN 

585 VAR J ； 

J=CARD[—REMAIN ]； 

OWNERIJJ=PL ； 

P CABD[PLJ[P_LBFT[PL]++]=J ； 

IF REMAIN==0 THEN SHUFFLE ()； 
LOCATE(21,2 )； 

PRINK FORM*(REMAIN,2 ))； 

IF PL==0 THEN ( 

LOCATE{P_LEFT[0]» 2,21 
PRINT! * .. 二、 --- 一 ’- 


REPEAT 

PLAVBR=RND(5 )； 

UNTIL W OR L 【 PLAYER】= 


：0； 


IF W_OR_L[I]==l THEN PLAYER=I ； 


) 


I=RND(WIN)+1; 

SC=0 ； 

FOR J=0 TO 4 
IF W OR L[J1= 


THEN IF ++SC==I THEN PLAYER=J ； 


GAMBS ++； 

PRINT(/,/," SCORE RESBT ?")； 
IF YE3NO(18,19.PALSE) THEN ( 
GAMES=0 ； 

FOR 1=0 TO 4 ( 

P START[I]=4 ； 

FOR J=0 TO 4 

H ST[I][J]=(H WL[I][J]=0| : 


586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 END; 

601 


'(CHR$ (MARK(P_CAHD[ 0 ] [ P l.EFTl 0 )-1])), 
CHR$(NUMBER(P_CARD[0](P_LEFT{0]-lJ) 


ELSE 
COMLOC(PL,10,1 )； 
PRINT(P_LBFTIPL]) : 


602 // *DRAW CARDS 寒** »»*»«« 拿，* t 靠挛* »*» 寒 《 

603 DRAWCARD(PL.NO) 

604 BEGIN 

605 VAR I； 

606 FOR 1=1 TO NO DRAWl(PL)； 

607 KMD； 

608 

609 // (DRAW MANY CARDS* 拿，本*拿 «»« 拿**拿*窶拿 

610 DRAWMANY{PL,NO) 

611 BEGIN 

612 IF PL==C THEN < 

613 IF NO>9 THEN ( 

614 MSW(0|=NO/10+ , 0 , ; 

615 MSW{i}=NO MOD 10+'0* : 

616 SETMSG(2,'， マィ t キマ； U •，> ; 

617 ) ELSE ( 

618 MSWlBlsNO+'O* : 

619 SETMSG(1,"v ィヒキマス • •，> ; 

620 ) 

621 MSG(MSW) : 

622 WAIT(5) ； 

623 ) ELSE { 

624 COMLOC(PL,1,2)； COMRES(2)； 

625 COMLOC(PL,l,3)； PRINT<NO •"マィ”}; 

626 COMMSG<PL, l ,4 ,“fc カナキ v •.••，•乃:;. 

627 ) 

628 IF P LEFT[PL1+N0<=18 THEN ( 

629 DRAWCARD(PL.NO)； 

630 WAIT(S)； 

631 IF PL!=0 THEN COMMESCLEAR(PL) : 

632 > ELSE ( 

.633 DRAWCARD(PL,18-P_LEFT[PL]) : 

634 IF PL==0 THEN TOOMANY() : ELSE GXVEUP{) : 

635 ) 

636 END； 

637 

638 H »CARD SHUPFLE»*»*»*»***»**»**»** 

639 SHUFFLE{) 

640 BBOIN 

641 VAR I,J,K,TEHP； 

642 RBMAIN=0； 

643 FOR 1=0 TO 51 

644 IF OWNER(I) ==5 THEN OWNER[CARD(REMAIN++】=I1=-1; 

645 IF REMAIN==0 THEN ( 

646 BEBP()； 

647 MSQW("*-r ** ナクナ ■» テシ v イジタ ■"); 

648 MSGW( "<T •ン*ンチ • XJT 、ケ * - ムヲチ；！ウシシマス • ; 

649 STOPJ)； 

650 ) 

651 FOR 1=0 TO REMAIN*5 ( 

652 TEMP=CARD[J=RND(REMAIN)} : 

653 CABD[J]=CARD[K=RND(BBMAINJ]； 

654 CARD[K]=TKMP； 

655 ) 

656 END; 

657 

658 II *MAN DRAWS 1 CARD***，*** 拿，***本* « 

659 MANDRAW() 

660 BEGIN 

661 VAR DBT.K； 

662 DRAW1(0)； 

663 DISPMYCARDU; 

664 DBT=-1； 

666 IF CHBCK(0,P_LBFT[0]-1)THEN ( 

666 MSWiejs'V"' : 

667 M3W[l]='e'+P_LEFT[01; 

668 SETMSG(2,"¥" ヲタ•シマスカ？ M )； 


669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 
68 ¢ 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 
689 
69fl 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 


713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 
746 

746 

747 

748 

749 

750 

751 
762 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 


MSG(MSW) : 

IF YESNO(17,17,TRUE) THEN DET=P_LEFT[0]-1 ； 
)KLSE WAIT(Z) : 

BKD(DET )； 

// 寒 COMPUTER DRAWS 1 拿》本》 

COMDRAW() 

BEGIN 

VAR DET ； 

C0MMBSC1,EAR( PLAYER )； 

IF P LEFT[PLAYER] ==18 
THEN GIVBUPl )； 

ELSE ( 

COMMSG(PLAYER,1,2,"1 マイ fc タヨ. ")； 

DRAW 1( PLAYER )； 

IF CHECK(PLAYER,P_LEFT[PLAYER]-1)THEN { 
COMLOC(PLAYER,1,4) : 

COMRES(4 )； 

PRINT (•• 夕ルセ ••")； 

DET=P_LEFT[PLAYER1-1； - 
)ELSE T 

COMLOC(PLAYER,2,4) : 

COMRES(5 )； 

PRINT! M A* X..."); 

DET=-1 ； 


END(DET) : 

//. »TOO MANY CARD8! 拿 ******:**: 翥，拿 

TOOMANY() 

BEGIN 
BEEP ()； 

MSGW<"3 レイシ * 着 0 » ■卜■ヲモン 
MSGWT •アナタノ 7 ケス！！ " > I 

W OR し【 0 】 =2; 

OVER= 1 ； 

END ； 

// *COMPUTER GIVE UP 拿 》 »»«»«»» 拿 ** 家 ** 

GIVBUPlt 
BEGIN 

COMMESCLEAR(PI.AYRR) : 

BEEP() : 

COMLOC(PLAYER,0,2); COMRKS(2); 

COMMSG(PLAYER,0,3, ，、コレイシ • )； 

COMMSG (PLAYER , 0,4 , 0-1 ■•ヲ •• > ; 

COMMSG<PLAYER,0,5," モテ.ナイヨ！ !")； 

COMMSG<PLAYEB,0,6."GIVE UP ...")； 

W_OR_U PLAYER ) = 2 ； 

OVBR=I ； 

END; 

// *PUT A GARD 零 * «»»»»»*«» 拿 》«»«»«««» 

PUTCARDIPii.NO) 

BBGIN 
VAR CD ； 

LOCATE(J8,14 )； 

PRINT 1.. ")； 

CD=P_CARD(PL][NOJ : 

CMARK=MARK(CD )； 

CNO=NUMBER(CD )； 

DISPCARD() : 

PUT= J ； 

0WNERICD]=5; 

IF —P_LEFT[PL]>NO 

THEN LDIR(P_CARD+PL,»18+NO+l,P_CARD + PL*18+NO,P_LEFT[PLJ-NO )； 
IF PL!=0 THEN ( 

COMLOC(PL,10,1 )； 

PRINT(P_LEFT 【 PL]," M )； 

) 

BBEP ()； 

END; 

// *DISPLAV CARD*«»« 寒拿 * »»»•»» 本》本》拿* 

DISPCARD() 、 

BBGIN 
VAR I； 

LOCATE(16,4); 

PRINT(CHR$(CNO))； 

LOCATE(22,12); 

PRINT(CHR$(CNO))； 

PUTMK(16,5); 

PUTMK(22,11)； 

FOR J=5 TO11( 

LOCATE(17,I) : 

PRINTr M )； 

) 

CASE CNO OF ( 

'A* : PUTMK(19,8)； 

'2'： PIC2()； 

•3*: PIC3() : 

'4*： PIC4() : 

•5': PIC5(> : 

1 6 •: PIC6() ； 

•7' ： PIC7( > ； 

'8* : PIC8() ； 

'9' : PIC9() ； 

•T* : PIC10() : 

•J* : PICJACK)) : 

'Q' : PICQUEEN() : 

， K ，： PICKING。; 

) 

END; 

PIC2() 

BEGIN 

PUTMK(19,6) : 

PUTMKU9,10> ; 

END； 

PIC3() 

BBGIN 

PUTMK{19,8) : 

PIC2()； 

END; 

PIC4() 

BEGIN 

PUTMK(18,6)； 

PUTMK(20,6); 

PUTMK(18,10)； 

PUTMK(20,10); 

END; 

PIC5() 

BEGIN 

PUTMK(19,8); 

PIC4{); 

END; 

PIC6() 

BEGIN 

PUTMK(18,8); 

PUTMK(20,8); 

PIC4(); 

END: 

PIC7() 

BEGIN 

PUTMK(17,5>； 

PUTMK(21,5); 

PUTMK<17.7); 

PUTMK(21,7); 


►とうとう卒業だ。いま思えば本当に早かった。このような気持ちは誰にでもあるのだろ 
うなあ。 谷本善孝(18> 北海道 
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813 PUTMKi17,11 )； 

814 PUTMK(21,11 J ； 

815 PUTMK(19,6 )； 

816 END ； 

817 

818 PIC8() 

819 BEGIN 

820 PUTMK(17,5 )； 

821 PUTMK(21,5) : 

822 PUTMK{17,8) : 

823 PUTMK(21,8) : 

824 PUTMK«17,11 )； 

825 PUTMK(21,11 )： 

826 PUTMK(19,6) : 

827 PUTMK( 19,10 )； 

828 END ； 

829 

830 PIC910SUBO 

831 BEOIN 

832 PUTMK(17,5 }； 

833 PUTMK(21,5) : 

834 PUTMK(17,7); 

835 PUTMK(21.7) : 

836 PUTMK(17,9) : 

837 PUTMK(21 ,9 )； 

838 PUTMK(17,11 )； 

839 PUTMK(21,ll )； 

840 END; 

841 

842 PIC9() 

843 BEGIN 

844 PUTMK(19,8 )； 

845 PIC916SUBO ； 

846 END; 

847 

848 PIC10() 

B49 BEGIN 

850 PUTMK(19,6 )； 

851 PUTMK(19,10 )； 
862 PIC910SUB() : 

853 END ； 

854 

855 PICJACK{) 

856 BEOIN 

857 LOCATE(17,5) : 

858 LOCATE(17,6); 

869 LOCATE(17,7 )； 

860 liOCATB( 17,8 )； 

861 LOCATB(17,9 )； 

862 LOCATE(17,10 )； 

863 L0CATE(17,U )； 

864 END ； 

865 

866 PICQUBBNt) 

867 BEGIN 

868 LOCATB(17,6 )； 

869 LOCATE(17,6 )； 

870 LOCATB(17,7 )； 

871 LOCATE(17,8); 

872 LOCATE(17,9); 

873 LOCATE(17,10 )； 

874 L0CATE(17,11 )； 

875 END ； 

876 

877 PICKING() 

878 BBGIN 

879 LOCATE (17,5); 

880 LOCATE(17,6 )； 

881 LOCATE<17,7 )； 

882 LOCATB(17,8 )； 

883 LOCATE(17,9 )； 

884 L0CATB(17,10); 

885 L0CATE(17,ll )； 

886 BND; 

887 


PRINK " 
PRINT(" 
PRINT(" 
PRINT い， 
PRINT(" 
PRINT (” 
PRINT {•' 


")； 

",CHB$(CMARK)",CHR$(CMABK)," *)； 
")； 

J ")； 

")： 

—-")； 


PRINT(" * * ")； 

PRINT(" ")； 

PRINT(" Q Q ")； 

PRINT<” ")； 

PRINT 「（ ".CHRI(CMABK), 


PRINT(" 
PRINT (•• 


-/ 


PRINT)" V V "); 
PRINTC -)； 

PRINT( M M ,CHR$(CMARK) 
PRINTC ") : 


PRINTC'/ K 
PRINTC.... 

print r. >-< 


/'•)： 
• •')； 
")； 


,CHR$(CMARK), 


888 // «PUT A HARK»» 倉 *• 掌窠寒•，尊塞篇 


889 PUTMK(X.Y) 

890 BEGIN 

891 LOCATE(X.Y) : 

892 PRINT(CHR*(CMARK)} : 
B93 END ； 

894 


895 // *MARK**»************************ 

896 MARK(CD) 

897 BBCIN 

898 VAR MK ； 

899 CASE CD/13 OF { 

900 0: MK='S* : 

901 1 : MK='H' : 

902 2 ： MK='D* : 

903 3 ： MKs'C 1 ； 

904 ) 

905 BND(MK )； 

906 

907 H *NUMBER*»**************»******»• 
008 NUMBER(CD) 

909 BEGIN 

910 VAR NUM ； 

91 I CASE CD MOD 13 OF ( 

912 0 : NUM ： 'A '； 

913 I TO 8 ： NUHr*1'+CD MOD 13 ； 

91-1 9 : NUHs'T' : 

916 10 : NUM：'J *； 

916 11 : NUM='Q' : 

917 12 : NUM='K '； 

918 ) 

919 END(KUM) : 

920 

921 // *DI3PLAY MBSSAGE AND PAUSE»***»« 

922 MSGW(ADR) 

923 BEOIN 

924 VAR DUMMY ； 

925 MSn(ADR )； 

92R DUMMYsINKEYU )； 

927 MSQC ()； 

928 END ； 

930 // (MRSSAOE CLBAK*»«***»** 拿 ******** 
031 M8QC() 

932 BEGIN 

933 LOCATEd ,17); 

934 PRINT(SPC«(37 ))； 

035 END ； 

936 

937 H (DISPLAY MESSAGE WITHOUT PAUSE** 

938 MSG(ADR) 

939 BBGIN 

940 MSOC() : 

941 LOCATB<2,17 )； 

942 PRINT(HSX*(AD8)) : 

943 BND ； 

944 

945 // *8BT MBS3A0H TO M8W[1«•« 尊 *• 拿*•，暴 

946 SBTMSO(PO,ADB) 

947 BEOIN 

948 WHILE MSW[PO+*)=MEM[ADR ♦+ ]； 

949 MSW[PO]=0; 

960 BND ； 

951 

962 // *COMPUTBR3» MBSSAGE***t********* 

953 COMMSO< PL,DX,DY,ADR) 

954 BEOIN 

955 COMLOC(PL,DX,DY )； 

956 PRINT(MSX*(ADR)) : 


957 BND; 

958 

959 // tLOCATB FOR COMPUT8R 蓴 * 拿 * 拿塞： •《 ••寒 

960 COMLOC(COMNO , DX , DY) 

961 BEGIN 

962 LOCATB((C0MN0<=2?1 ： 25)*DX,((COMNO==2 OR COMNO==3)?1:9)+DY) : 

963 RND ； 

964 

965 // 拿 COMPUTER MBSSAGE CLEAR********* 

966 COMME8CLBAR<PL) 

967 BBGIN 

968 VAR I ； 

869 FOR 1:2 TO 6 

970 COMM8a{PL,0,I," "> ； 

971 END ； 

972 

973 // 拿 COMPUTERS ， • ，車 •• 章 *** 

974 COMRES(PAT) 

975 BEGIN 

976 CA3E PAT OF ( 

977 // «WIN!*************************** 


978 

979 

980 

981 

982 

983 

984 

985 

986 ) 

987 // *LOST/DRAW/GIVE UP»« 拿 《 *»»»« ，意 • 零 》 


1:CASE RND(7) OF 

PRINTC fyyff !:〆•>: 

PRINTS " f *»，，-! 4 ; 

PRINTC • • • j ")； 

PRINTC r f 7-JD! j " > ； 

PRINTC \ ! J ")； 

PRINTC 'V9'y!\ 9- 1/ ->VD¥!.VL»L¥LVLVL¥L¥LVLf !i" 

PRINT< M fQOODfX3!j"l; 


988 

989 0 ： PRINT (" ヶ .V. v! 

990 1:PRINT<_ • シマ 1 *，！！”）； 

991 2: PRINT (••アリ ，！？••> ; 

992 3: PR1NT("**7»>. '•) ； 

993 4 : PRINT("V 外 ，！！“ > ; 

994 5 ： PRINT("OH,NO !!")； 

995 6 ： PRINT (“ ヶ *DVD ，•••’）； 

996 7 ： PRINT (" レレレレレい • 

997 ) 

998 U *THINKINO********»»***»**»****** 

999 
1000 
1001 
1002 

1003 

1004 

1005 

1006 

1007 // * LUCKY 


3: CASE RND(6) OF ( 
PRINT("X 
PRINT (” ウ 


PRINK 

PRINT( 

PRXNT( 




\V> 


4: CASE RND(3) OF ( 

PRINT<"OKf"I ； 
PRINT! •an ") : 
PR I NT ("77v. •')； 


// * UNLUCKY … "i 

5: CASE RNO(5) OF ( 

PRINT ("f >*>! VDVLVLVl." : 
PRINT( " チ •）！.. 

PRINT (" ケ 7 I" 

PRINT( " アレ ？.. 

PRINT{ 

1020 ) 

1021 ) 

1022 END ； 

1023 

1024 // 拿 DISPLAY PLAYER'S CARDS***** 

1025 DISPMYCARD(> 

1026 BEGIN 

1027 VAR I ； 

1028 FOR 1=1 TO18 


LOCATE(I*2,21)i 
IF I>P LBPTJ0) 

THEN PRINTC' ¥DVL ")； 

ELSE PRINT(CHR*(MARK(P_CARD10][I-1J »),"VDVL" 
CHR$(NUMBER(P CARD[0H 1-1 ))))； 


1029 

1030 

1031 

1032 

1033 

1034 ) 

1035 END; 

1636 

1037 // *REORDBR CARDS (INSERTION SORT)* 

1038 REORDER(PL) 

1039 BEGIN 

1040 VAR J,CD,P ； 

IF P LEFT[PLJ==1 THEN RETURN : 

FOR J=1 TO P LEFT[PLJ-1( 

CD=P_CARD[PL][J ]； 

WHILB CD<P_CARDIPLJ[P-1] AND P>0 
P CARD(PL][P)=P_CARD[PLJ [—P] : 
P CARD[PL][P]=CD ； 


1041 

1042 

1043 

1044 

1045 

1046 

1047 

1048 

1049 BND ； 

1050 


1051 // 拿 COMPUTER，^ CARD OPEN 家 《«»•«* 拿** t 

1052 CARDOPBN(POS,PL) 

1053 BHOIN 

1054 VAR I; 

1056 BBORDER(PL) : 

1066 LOCATE(2,POS*3+12 )； 

1057 IF PL==0 

1066 THEN PBINTC'YOU 

1059 ELSE PRINT("COMPUTER ",PL , M ：")； 

1060 LOCATB(13,POS*3+ll )； 

1061 PRINT("+¥D¥LIVD¥L1¥DVL + M )； 

1062 FOR 1=0 TO P_LBPT[PL]-1( 

1063 LOCATB(1*2+14,POS*3*l1) : 

1064 PRINT{"-+VDVLVL",CHB|(MARK(P_CARD[PL)t 1])) ,"IVDVL¥L", 

1065 CHR*(NUMBER(P_CARD[PLHU ) ) , "IVDVLVL- + ")； 

1066 ) 

1067 END; 

1068 

1069 // *CHECK IF THE CARO CAN PUT ••♦ 富拿 * 

1070 CHBCK(PL.NO) 

1071 BEGIN 

1072 VAR CD ； 

1073 CD=P CARDtPL][NO]; 

1074 BND{MARK(CD)==CMARK OR NUMBBR(CD)==CNO )； 

1075 

1076 // *CHECK WHETHER "DOBOH" OR NOT*** 

1077 UOBONCHBCK() 

1078 BBOIN 

1079 VAB I,J,DF ； 

1080 DP=0; 

1081 FOR 1=0 TO 4 ( 

1082 W OR Ltl]=0 ； 

1083 D NO[I]=0; 

1084 FOR J=0 TO P_LBFTIIJ-1 

1065 D_NO [ I] = D_NO [ I ] «.p_CARD [IJ [ J ] MOD 13*1 ； 

1086 IF I!=PLAYBR AND D NO[IJ<=13 AND NUMBBR(D_NO[I]-l)==CNO 

1087 THBN W OR L[I)=(DP=1 )； 

1088 } 

1089 BND(DF); 

1090 

1091 // *KEY IN**t*tt«****t«**ss*t*t*'**< 

1092 KEYIN<M) 

1093 BEGIN 

1094 VAR I,P,K,N ； 

1095 P=-l ； 

1096 REPEAT ( 

1C97 P=(P+1)*(P!=P LBFTI01-1 )； 

1098 N=NUMBER{P_CARD[0 J[P ])； 

1099 ) UNTIL CHECK(O.P) AND (M OH N= = , 2 , OR N==*3* )； 

1100 I=FALSK ； 


Oh!X 1991.4. 


►ちやだワもすっかり定猗して，梅年のイベントとして楽しませてもらっています。なん 
か，ちゃだワが来るのが1年の始まりみたいでいいですね。 坂本秀司 （19) 宮城県 























1101 REPEAT 


: PEAT { 

psp-i+(Ps«ei*p tBmei ； 
N=NUMBER(P_CARDt01[P ])： 
UNTII, CHECK! 0,P) AND (M 

: PEAT { 

P=(P+1)*(P!=F LBFT10J-1) 
N=NUMBER(P.CARD|0|[P)); 
X'NTII. CHKfKlO.n ASF) (M _ 

h i :n- 



246 

247 

248 

249 


257 


266 

267 

268 


271 

272 

273 

274 


1206 

1207 


BEGIN 
VAR I ； 
PR1NT("VC" 
FOR 


9,10.11, 

,6,5,4,3,2,1,1, 
3,4,5,6,7,8,9,10,11,16,9,9,9. 
10,11,12,13,14,14.14,13,12, 

12.13.14.16.16.16.17.18, 

19.19.19.19.20.21, 

6.7.8.9.10.11.12.13.14.14.15.16, 
14,13 ， 12 ,12.12,13, 14,14,1 4, 
13,12,11,10,9,8,7,7,7,8,9,10,11, 
16,17,24,23,22,21,21,20,20, 

19.19.19.20.21.22.23.24. 

25126,27 ,27,27,28,28,28,27, 

26.25.24.23.24.24, 

25.26.27.28.29.30, 

29,30,31,32,33,34,35,36,37,37,38 
37,36 ,35,35,35,36,37,37,37, 

36.35.34.33.32.31.30.30.30, 
31,32,33,34 ), 

I , 2 , 3 , 3 , 2 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 2 , 2 , 1 , 

3.4.5.6.7.8.9.10.11.11.10.10, 

9.8.7.7.7.7.7.6.6.6.6.7.8.9.10. 

II, 11,11,10,9,8,7,6,6, 

ぬは以心 8 :は:; Ci : e _ 

15,M.13,14,15,16,17,18,19, 

20.21.22.23.23.23.22.22, 

21.20.19.20.21.21.21, 

18.18.13.13.14.15.16.17.18, 

19.20.21.22.23.23.23.23.22.21, 
20,19,18,17,16,15, 14,13 ,13,13, 

14.15.16.17.17.17.17.17.16, 

23.23.23.22.21.20.19.18.17.16, 

15.14.13.14.15.16.17.18.19, 

20.21 .22.23.23.23.22.22. 
21,20,19,20,21,21,21 )； 


iR I=« TO168 ( 
LOCATE(Xl I 1,YH1 )； 
PRINT("#", M VL ")； 
PAUSE(l )； 
PRINT(CHR$(7BH ))； 

L: 1 化)； 



RATION PAHT 2*"** 


Xt6]={ 3,9,15.21,27.33,35 ) 
Y 【 271=( 2,2,2,2,2,2, 

2,3,5,8,12,17, 

14.12,11,11,12,14, 


P=I-J ； 

IF YtP]>Y[P-lJ 

THEN FOR L=Y[P-1J TO Y[P]-1 
LOCATR(X[J],I .)； 
PRINT(SPC$(J<5?5 


)1: 


ELSE IF Y{P 


1<Y[P-1] 

L=Y[P]+5 TO YIP-lJ+4 
LOCATE(XIJ).L )； 
PRINT(3PC»(J<5?5 ： 1 ))； 


LOOAtB(X[J],Y[P] 
DCHRPRINTtJ); 

WAIT(5); 

FOR 1=17 TO 22 ( 
LOCATE(3,I )； 
PRINT(SPC$(33)) : 

FOB 1=0 TO 6 ( 
LOCATE(XlI],2) : 
DCHRPBINT(I); 

) 

DMSG2(0,9, M AN KXCITII 

:出 


PRINT (” 
OVER=0 ； 
RBPKAT ( 
DMSGU. 


4,0 )； 

<< HIT ANY KEY TO ( 


DMSG<2,14,"a. 二 : 
DMSG(1,16, " スウシ•ノ 
KWAIT(8 ) ； 
BXPCLBAR() : 

« H," td 

13," 


N!V'n. t-v 7 v v へラシ y ■(峰 

• テイル 8-1 ■- ) スウシ • ，そ f ■/ /") ； 

3*0 ケイトオナシ • ニナ V タラァ》 • ルケ • ーム f • ス • " > 


3,.. rv(PILE)# 
5,' リ、シ. ••)； 


17. 


. ニナ • ニチ * チイル n-y 
オナシ * a-r ? ， • シマス > 


29¢ 

291 


DM8G< I ,23, •■ヒイタ f スク • 9' X 

KWAIT(8 )； 

EXPCLEARU : 

DMSG( 1,11," ft-r J 5 シ a ルイ 

DMSG(1,13, "■»#* ) ヨウナハ f ラキヲ 
DM3G(1,15,'» A(SKIP ) / 
DMSGU ,17,"* 8< ALMIGHTY):: 
DMSG( 1,19,"* 9<REVER8K):<• 
DMSG(1,21,•* 2,3(DRAW 2/3) 
DMSG<17,23,”H-r9 k#tvX.") 
KWAIT(8) : 

EXPCLEAR (»； 

DMSan.ll," DRAW 


9. • ル V レ 

n* • パ ％，" 


つ， I ニ ナリマス * _■ > 
•ノ tK- 2 マイ 


’ 2/3 ヲ，.， 
13, "DRAW 2/39 tv テイ 
5,"(BX.) A :> B = 
1,-MT SPADE/ 3 ヲ 


(7,23 

T(8 )： 


I 

21."DRAW ! 
23,"DRAW I 


_»»•:：, モシスウシ*#ス， 

a - . DH*f ** X3^»' 

C J シ•ユンニ マ nil 
，•シVシ， . ”： 

2ヲそ •》 子イレハ •••）； 

) スー►■/ 39 チイレハ-”1 


テ . ，マス . 

ィ * 卜，二. •') ； 


コト »• 


39 tv ザイレ /V 
f M ) 


EXPCLEAR() : 

DMSG( 1,11," コ々シ ■? *- r f へラシテイ t» •ノ ，•シタ * 
DMSGO • 13, ••ス々シ .fir J スウシ • n 11, Q 

DMSGU •15. ”12, K /\ 13い-•テ frr xvx. )/ 3 •，ケ O 
»» ••專卜 

"»，•！•• コノ » ，二 • S- 

"3* ■) ケイ t f 1 



<•>9 

#-►* '； 9- i-9 ヒト / チ 7 ，•ノ : 
•/>->. ン tr ひ 1 ! j トイ • 


A '•)； 
こ ” J: 


ンカ *: IjMt レナトキハ ") 
0*. »-►* 9 ハ - 二， • レ * ヒ >»• Tt .") : 

♦• ンカ • 1 レ jt レ , 卜，ハ 、》 r I シ j ヒ （■#••• 

ン J シ》ヒト »• v ケ • •• 1; 

-lt i\. »-/♦ tm - iy- 

♦ >* シ 1 マ<ナラ fit I 

10 バナ 5 ." パ ） ivy ri 


， ヒトハ> 


322 // (BIG CHARACTER UISPLAYtDEMO P2)* 

323 DCHRPRINT(CH) 

324 BEGIN _ 

325 CASE CH OF ( 

326 0 : PRINI 


7D7HH) ,CHR$(7D7BH) , 

7BH)," ",CHR$(7BH), 

7BH)/_ ".CUB* (7 BID, 

CHR< ( 7BHI • •• H , CHB$ (7BH) , M ¥DVLVLVLVLVL", 

7n?niii r<uo* I 7n7nu \ " 


LVL", 
LVL", 


LVL¥LVLVL", 

CHR*(7BH)," ",CHR*(7BH),"¥DVLVLVL¥LV1 

CHR 拿 ",CHR$(7BH) , M ¥D¥LVL¥LVL¥1 
CHR«< 7BH), •• ",CHR«(7BH),"¥D¥L*Ll[L1fL¥L" 

- •,CHR$(7D7BH),CHR*(7BH)," M )； 
•(CHB$(7D7BH),CHR$(7D7BH), M ¥DVLVL¥LVL¥L", 
CHR$(7BHJ," -,CHR$(7BH),"VDVLVL¥L¥LVL". 
CHRt(7D7BH),CHR$(7D7BH)," ¥D¥L¥LVLVL¥L", 
CHR« (7BH)," ", CHR$ (7BH) , •'VD¥L¥LVL¥L¥L", 

CHH*C7D7BH) t CHRt(tiTBH), M H )； 

•(CHR»(7BH), M " , CIIR$ ( 7BH) , -'VDVLVLVLVLVL", 

CHR»(7D7BH)," ",CHR«(7BH),-VDVLVLVLVLVL" 

CHR$(7BH)," ",CHR»{7BH)," " ,CHM(7BH), "VD 
CHRt(7BH)," ", CHIU (7D7BH),-VDVL¥LVL¥LVL M 

CHRH7BH)," ",CHR$(7BH 
'(CHB$(7BH), , ¥D¥L', 


"VDVLVLVLVLVL-, 


CHR$I 

CHRti 


350 ) 

351 END; 


7BH>,"VD¥L.. 
7BH), M VD¥L ' 
7BH ))； 


357 

358 

359 

360 


352 

353 U ^DISPLAY MBSSAOR WITH I 

354 DHSG(X,Y,A0R) 

355 BEGIN 

356 VAR C ； 

IF OVER THBN RETURN; 
LOCATB(X.Y) : 

WHILE C=MEM[ADR*+J ( 

PRIS'T(CHK$(7BH) , M VL , 'l 

361 PAUSE( l )； 

362 PRINT(CHR$(C)) : 

363 IF OVER=1NKEY(0) THBN 

364 ) 

365 END; 

366 

367 // *1)1 SPLAY I 

368 " *<IONOBE I 

369 DMSG2(X,Y,ADR) 

376 BEGIN 

371 VAR C ； 

372 LOCATE(X,Y )； 

373 WHILE C=MEMIADR*+]( 

374 PRINT(CHR»(7BH) , "W 

375 PAUSBU )； 

376 PRINT(CHB*(C>) : 

377 ) 

378 END ； 


I rt «EXPLAIN CLEAR 霍 
BXPCLEARt) 

: BEGIN 
I VAR I ； 

I IF OVER THBN RETI 
I FOR 1=10 TO 23 ( 

; LOCATE(O.I )； 

PK!HT(SPC${43> 


拿 t*« 尊 I 尊 t 零 


►いままで Oh ! X を読んでいて，2浪するなんてどんな人なんだろうと思っていたが， doboim J35 

なんのことはない，自分のことだったりする。ああ……。 田中一成 （19) 京都府 

















1389 END; 

1390 

1391"*WAIT(KEYIN=>OVER>************** 

1392 KWAIT(T) 

1393 BEGIN 

1394 VAR I ； 

1395 IF OVER THEN RETURN : 

1396 FOR 1=1 TO T*KLOOP 

1397 IF OVBR=IHKEy(0) THEN EXIT ； 

1398 END ； 

1399 

1400 // 拿 * <*••***<**，•！：**** 

1401 PAUSB(T) 

1402 BEGIN 


1403 VAR I ； 

1404 FOR 1=1 TO T*PLOOP ; 

1405 END; 

1406 

1407 // »PROGRAM 零 ** 拿 》，《»»*»*»«，》•* 

1408 // 

1409 // BASIC PROGRAM : *90 SPRING VACATION 

1410 // SLANG PROGRAM : '90/8/13 

1411 // THANKS TO : MZ-253L,MZ-1D22, 

1412 // S-OS"SWORD",WINER,SLANG, 

1413 // Fuzzy BASIC, 

1414 // OH!MZ '86 NOV. ASCII SAVE PROGRAM, 

1415 // ET 


全機種共通システムインテックス 


■ 85 年6月号-- 

序論 共通化の試み 
第1部 S -0 S " MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チ; r ックサムプログラム 

■ 85 年7月号——- -： — 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 

第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年 月号 一一---- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■85 年9月号 -一 ……-—— 

インタラプト S -0 S 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門⑴ 

_85年彳〇月号——--- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 (2) 

■ 85 年”月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号----- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号 -一- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

_86年2月号---- 

第15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog -85 入門⑴ 

■ 86 年3月号——-- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号-- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門⑶ 

■86 年5月号一~~―-—— — 
第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号- - ————一 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -8801 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■86 年7月号一-—— 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC -777 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 

■86 年8月号——- 

第28部対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S - OS ' SWORD " 

■8 S 年9月号 - 

第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号 - 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法 <1> 

■86 年”月号----- 

第32部パズルゲーム H 0 TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

■86 年12月号————————- 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年1月号-- - —— — 

第35部マシン語入カツール MACINT 0 -C 


連載 FuzzyBASIC 料理法<4；> 

■ 87 年2月号-一- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号 一一 -， - -- — 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号一-- — ~——一 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■87 年5月号一 -- ^— 

第42部 S -0 S “ SW 0 RD " 変身セット 
第43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号;. … - — - — 

インタラプトコンノ《イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号一- — 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号-- —— 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S -0 S " SW 0 RD " 

■87 年 g 月号一-—-——~~— 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001/8801版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■ 87 年10月号——~~ — ~~ — 
第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 XUurbo 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 87 年11月号---- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンバィラ•奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■88 年2月号- — 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパィラ言語 SLANG 

_ B 8 年4月号--- 

第6彳部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号--- 

第65部構造化言語 SLANG 入門(1> 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

_88年7月号 -: —— -一- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ B 8 年8月号-—— 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号-- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号--- 


第73部 シューティングゲーム ELFES IV 

■ B 8 年12月号- ——-—— 

第74部ソースジ：!;ネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号--- 

第7 5部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速ェディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S -0 S “ SW 0 RD ” く再掲載〉 

■89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

_ 89 年 4 月号—-- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号一 - -- 

第 B 0 部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7月号一^-- - - 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

_89年9月号——- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ B 9 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■89 年12月号--- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 
DIO . LIB 

■90 年1月号——^- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■90 年2月号一"--- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部起多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年4月号--- 

第91部 ファジイコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号一-- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S -0 S “ SWORD " 

■ 90 年7月号---- 

第98部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■卯年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号一—— — - 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブ コード 対応 ェディタ EDC-T 

_90年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号 一 - 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月考——- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号-- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “ MACE ” または S - OS “ SWORD ” がないと動作 
しませんのでご注意ください。 
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センサーに関する理論編を経て前回はアルコールセンサーと光 
センサーの2つの製作を終えました。いよいよ今回でセンサー 
回路は終了です。製作した回路を利用して簡単な応用プログラ 
厶を組んでみましよ5。 




センサー回路の工作はうまくできました 
か。メインの A / D コンバ、ータさえうまく動 
作していたら，センサー部分のほうは特に 
問題はないだろうと思います。では，今回 
はこれらのセンサー回路を使って，簡単な 
プログラムを組んでみましよう。なお，前 
回の記事でちょっとした手違いから，文中 
で指示されているリスト1が割愛されてし 
まいました0申し訳ありません。リスト0 
として掲載しておきます。 


デジタル電圧計表示プログラム 


まずは A/D コンバータの 応用として最 
も基本的な電圧計をプログラムしてみます。 
これは， センサー 回路に限らず， A/D コン 
バータを使ううえで最初にプログラムして 
もよかったのです が，センサー 回路を製作 
して初めて測定器として実用になるので， 
今回までとっておきました。 

主要な部分はリスト1に挙げてあります。 
プログラムを打ち込んだあと， A/D コンパ 
ータに簡易ジョイスティックをつないでか 
ら RUN させます。簡易ジョイスティックを 
工作していない人は実際にセンサー回路を 
っなぐところまで読み飛ばしてかまいませ 
ん〇 

さて，プログラムがスタートすると画面 
に指針式のメーターと値の数字が表示され 
ます。誤差などのふらっきで，指針も数字 
もふらっいていると思います力 ? ，問題あり 
ません 0 A/D コンバータが X68000 本体から 
はずれていると，値は 5 V に振り切れたま 
まになっているはずですのでチェックして 
ください。簡易ジョイスティックがっなが 
っていて，正常に動作しているときはボリ 
ュームツマミを回すとそれに反応して指針 
が動きます。 

それでは，リストに従ってプログラムを 
解説していきましよう 0 A/D コンパ、ータか 
らの読み込みルーチンはすでにこれまでの 
プログラムに何度も出てきている read 関 


数を使っています。10000行以降が read 関 
数になっていて，今回のリストすべてに共 
通の ルーチン になっていますので，リスト 
2〜4では省略していますが，やはり10000 
行以降も入力してください。外部関数のバ 
ージョン アップを している 人は read 関数 
の代わりに adread 関数を使えば， この 部分 
の read 関数の ルーチンは 打ち込む必要が 
ありません。 

このプログラムの 本質的な部分は5000 行 
からで，グラフィック画面上に 電圧計の 目 
盛り を 表示させる scale ルーチンと A / D コ 
ンバータから 読み取ってきた値を表示する 
meter ルーチンとから なっています 。 scale 
ルーチンは扇型の帯を描く belt ルーチンを 
3回呼び出しているだけで，これによって， 
ブルーゾーン， イェロー ゾーン，レッドゾ 
ーンを 描きます 0 belt ルーチンの入カパラ 
メータは 開始角度，終了角度，及び カラー 
になっていて，標準ではイェロー ゾーンが 
フルスケールの 70% 〜 90%，レツ ドゾーン 
が 90%〜100% の 範囲を示すように パラメ 
ータを 指定しています。 

meter ル ー チン で表示される指針は グラ 
フイ ックプレーン0 上に描いているので， 
目盛りと無関係に書いたり消したりするこ 
とができます 0 メインループに 入って， 
read 関数で A / D コ ン バー タからの 出力を 
読み込むと，その値をフ 
ルスケール 255で割り算 
して規格化した値を 
meter ルーチンに 渡し， 
meter ルーチン 内で指針 
を描いてくれます。また， 

同時にデジタル表示も画 
面中央に現れます。 

これらの基本 ルーチン 
も今月のリストすべてに 
共通ですから，やはり 
5000行以降も必ず入力し 
てください。では，これ 
らの ルーチンを 応用して， 



次に飲酒チェッカーと照度計とをプロダラ 
ムしてみたいと思います。 


飲酒チェッカーのプログラミング 


A/D コンバータにアルコールセンサー 
をつないだときの様子をここでもう一度復 
習しておきましよう。センサーを接続した 
A/D コンバータボードの出力はまず〇ま 
で下がってからだんだん増えていき，40ぐ 
らいまで上がったら今度はゅっくり下がっ 
ていきます。そして最終的には30ぐらいで 
落ち着きます 0アルコール 蒸気にアルコー 
ルセンサーの素子面を近づけてみると，画 
面の値が急激に上がり，また遠ざけると値 
が元に戻っていきます。 

そこで，飲酒チヱッカーの動作としては， 

1) アルコールセンサーのウ オー ミングア 
ップが終わって，測定スタンバイになった 
ことを知らせる。 

2 ) 吐く息のアルコール含有量を測定して， 
表示する。 

3) 車を運転したらどうなるかのメッセー 
ジを表示する。 

という順番に進めていこうと思います。 

サンプルプログラムはリスト2を見てく 
ださい。主要な部分はリスト1と重複して 
います。リスト2では省略していますが， 
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リスト 1 の5000行以降が必要です。 

問題は，1000行からの飲酒チェックの判 
定のアルゴリズムですので，そこを中心に 
説明していきましよう0まず，測定スタン 
バイであるかどうかは，フルスケールの20 
%以下に収まっていればよいということに 
します。 

プログラムを RUN させた直後だけは，ウ 
ォーミン グアップでいったん出力が上がっ 
ていくのを確認してから動作に入るように 
しています。すでにウォーミングアップが 
終わってから RUN させるとずっと侍ち続 
けてしまうので，そのときは試しに一度ア 
ルコール センサーに 息を吐きかけてみると 
よいでしよう。測定 スタンバイ になると， 
表示が「しばらくお待ちください」から， 
「息を吹き込んでください」に変わります 
ので，実際に息を吐き込んでみます。 

プログラムでは， breath ルーチンで，測 
定値のピーク値を検出するようになってい 
て，息を吐き込むのを止めるとそのピーク 
値を check ルーチンに渡して飲酒の判定に 
移ります 0 check ルーチンでは測定値がフ 
ルスケールの70%以上になると，完全に飲 
酒運転の状態になるので，ブザー音ととも 
に画面に警告メッセ ー ジが点滅して知らせ 
ます。フルスケールの40%以上では，酒気 
帯び運転の状態と判断して，ビープ音とと 
もに警告メッセージが表示されます。それ 
以下の場合は一応飲酒については問題なし 
と判断します。それぞれの判定値について， 
もし皆さんのほうで実際にテストしてみた 
結果，値を変えたいという場合には，初期 
設定を変えてください。 

さて，今回製作に用いた アルコールセン 
サーと同様のものが膂察の飲酒運転取り締 
まりに使われているかどうかは確かではあ 
りませんが，この飲酒チヱッカーで実際に 
テストしてみた結果，フーッと息を吹きか 
けるときとハーッと息を吐きかけるときと 
では ハーッと 息を吐〈ほうが測定値が低い 
ことがわかかりました。 

これまでは， ハーッと 吐くと胃の奥のほ 
うから空気が出てくるのに対し， フーッと 
息を吹くほうは口の中からしか空気が出て 
図1 
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こない ので，ハーツの ほうが アルコール含 
有量が多いと考えられてきたようですが， 
それは迷信だったようです。だからといっ 
て，今冋の飲酒チェッカーでどうしたら警 
察をごまかせるかなんて練習しないように。 
飲んだら絶対運転してはいけません。 


照度計とおはよ5 アラーム 


照度計といっても，リスト1の電圧計に 
光センサーを接続するだけです。リスト3 
では光センサーからの電圧値を10回平均し 
ています力す，これは，螢光燈などでは 50 Hz 
で振動しているので，その変動をならして 
しまうためです。 

5000行以降は共通ルーチンで，1000行か 
らはリスト1の vol 関数の代わりに lux 関数 
に入れ替えただけ，また，メインルーチン 
も vo 觸数の呼び出しの部分を lux 関数に変 
更しただけです。さて，先月述べたように， 
オペアンプ LM 358 の出力は電源電圧が+ 
5 V のときはフルスケールで +3.8 V 程度 
なので， X 68000 の電圧計につないでも5 V 

フルスケールまで振り切れません。フオト 


ダイオードに懷中電灯を近づけたときに 
3. 7〜 3.8 V を指していれば， OK です。 

では最後に，朝になって光が部屋の中 
に差し込んできたら，アラームを鳴らすプ 
ログラムを組んでみましょう。その予備段 
階として，まず朝の各時刻に部屋に差し込 
んで〈る光の量を記録します。プログラム 
はリスト4のように500行以降の measure 
ルーチンを照度計に追加する形で十分です。 
実際に動作させるときはリスト4を入力し 
たあとにリスト3の500行以降と全リスト 
共通の1000行以降を加えて入力すると間違 
いないでしょう。 

この measure ルーチンでは， TIME $ 関数 
で時刻を監視しておき，5: 00から9: 50ま 
で10分おき に 計30回照度計の読みをフ ァイ 
ルに 記録していきます 0 ファイルは“ lux 
val . dat ” と “ luxchr . dat ” の2種類で ， “lux 
val . dat ” の ほうには8 バイト float 形式で記 
録し， “ luxchr . dat ” のほうには値を文字列 
に 直して，テキスト ファイルの 形式で記録 
していきます。 

この記録のための配列変数がプログラム 
の最初のほうで宣言されていますので，忘 
れないように。そして，宵さんの必要に応 
じてどちらかのフアイルを参照してくださ 


さて，私の部屋の窓際に光センサーを置 
いておいたときの結果を図1に示します。 
グラフは横軸が時間で縦軸が照度計の読み 


です。グラフはテキストファイル形式の 
“ luxchr . dat ” を PC -9801 で読み込んで， 
LOTUS FREELANCE という作表ソフト 
ウェァで描きました。 

結果をみると， 5時台はまだ暗いために 
ノイズレベルに しか なって いません。また 
9時台は明るくなりすぎ てオーバーフロー 
しています。 このように， 今回の光センサ 
一では幅広い レベルの 照度を測定すること 
はできません が （もし必要ならば， オペァ 
ンプの増幅器を対数アンプという回路に変 
更すればできます），7時台では時間ととも 
に明るさが増してい〈様子がわかります。 

この結果を利用して，おはよう アラーム 
の プログラムを 組むには，ずっと照度 言 十で 
窓際の明るさを監視しておいて，目的の時 
刻に対応した照度に達したら ァラーム 動作 
に移るようにすればよいでしよう。サン プ 
ル プログラムを リスト5に挙げます。実際 
の動作にはリスト5に加えて，1000行から 
の lux 関数と10000行からの read 関数を入 
力してください。 

さて，このおはよう アラームの 最大の欠 
点は，その日の天候によって明るさにバラ 
ツキがあるので正確に時刻を再現しない， 
ということと，季節によって日の出と日の 
入りの時刻が変わっていくので，長期間は 
使えないということです。まあ時刻に正確 
になったのは現代人であって，昔の人々の 
ように日の出とともに活動を開始し，日の 
入りとともに就寝するという生活形態に変 
えれば，便利な ァラーム となるでしょう。 
プログラム中の alarm 関数の中身を自由に 
書き換えてみてください。 

ホ 

今月は センサー 回路を応用した実用 （？） 
プログラムをいくつか組んでみました。ア 
ルコールセンサーはホビーユースよ りの飲 
酒チェッカーとして応用できましたが，光 
センサーのほうは照度計といった専門の計 
測器よりのプログラムとなってしまいまし 
た。特に，時刻と照度との関係を計測して 
コンピュータにデータと して取り込み， そ 
れをやはり コンピュータ 上でグラフ化する 
という手順は，自然科学 • 産業技術分野で 
よく用いられている自動計測処理のきわめ 
て簡単な例となっています。 

X 68000 にもこのような専門的な使い方 
に 耐えられるだけの ポテンシャルは 十分持 
ち合わせているのです。さらに来月からは. 
視点を変えてメカトロニ クスへの 応用を取 
り上げてみたいと思っています。これまで 
とはまたひと味違ったハードウヱアが登場 
することでしよう。 
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| リスト 0 A / D コンパータ腕み取りサンブル I 


10 /* save "d ： ¥basic¥adconv2.bas 
20 /* 

30 /* 

2 チヤンネル入力. 8 ビヅト AD コンバータ 
50 /* 読み取りサンプルブログラ厶 

60 /* 

70 /* 1991.1.4 K. Misawa 

80 /* 

90 int cs=0,di=C 
1 00 int. \\ , yy 

110 / 本 

120 /* 就み取りチヤンネル CHO 
130 int ch=0 
140 /* 


150 screen 1 ， 1 ,1,1:window(0,0,511,51 
160 apage(0) : vpage(15) 

170 ioout(&B0} 

180 /* 

190 while 1 

200 for xx=0 to 511 

210 yy=adrfiad(ch) 

220 pset(xx,yy*2,15) 

230 print yy 

240 next 
251) wipe () 

2B 0 endwhile 
270 end 


リスト〗電圧計表示ブログラム 


10 /< save "d : Vbasic¥digivol.bas 
20 /* save@'*d:¥basic¥digiv r ol.doc 
30 /» 

‘10 /* 8 ビット AD コンバータ 
50 /» ブログラム 

60 ハ 

70 /♦ 1991.2.3 K. Misawa 

80 /* 

90 int cs=0,di=0 
100 int xx,yy 

110 int rad=300,ox=250,oy=50O 
120 float rd,elp=256#/360#, fs = 5(t 
130 rd=pi(1)/180# 

140 /♦ 

150 float v,vt=0 
160 /* 

170 /*it み取りチャンネル CHO 
180 int ch = 0 
190 /本 

200 screen 1,1,1,1 : window(0,0,511,511) 

210 console ,,0 
220 vpage(15) 

230 ioout(&B0) 

240 scale() 

250 apage(0) 

260 while 1 
270 v=vol() 

280 meter(v) 

290 endwhile 
300 end 
1000 /* 

1010 "電圧測定;トチン 

1020 /* (引数）なし 

1D30 /* ( 戻〇值）測定傾フルスケール 0- 1 

1040 /本 

1050 func float vol() 

1060 float v,vt=0 
1070 v=read(ch)/255# 

1080 return(v) 

1090 endfunc 
5000 /* 

5010 /* 電圧計目 SO 表示 
5020 /* 

5030 func scale い 
5040 apage(1) 

5050 belt(45,135,2) 

5060 belt(135-81,135-63,13) 

5070 belt(135-90,135-81,5) 

5080 endfunc 
5090 /* 

5100 /* 目盛りペルト 
5110 /* ( 引数 1 ) 開始角度 
5120 ハ(引数 2) 終了角度 
5130 /* ( 弓|数 3) カラー 
5140 /* (規〇船なし 
5150 /* 

5160 func belt(ts;int,te;int,c;int) 

5170 circle(ox,oy,rad,c,ts,te,360) 

5180 circle(ox,oy,rad*3/4,c f ta,te,360) 

5190 line(ox+rad*3/4*cos(ts*rd>*elp,oy_rad*3/4»sin(ts»rd),ox+ 
rad 拿 coa(ta 拿 rd} 尊 elp,oy-rad 本 sin(ts 本 rd},c) 


5200 Line(ox+rad*3/4*cos (te*rd ) #elp, o.v-rad* 3/4 *sin (te*rd J , ox + 
rad 本 cob( te»rd)*elp,oy-rad*sin(te*rd),c) 

5210 paint(ox + rad*7/8*cos((te+ts ) *rd/2)*elp,oy-rad*7/8*sin((t 

e+ts)*rd/2),c) 

5220 endfunc 
5230 ハ 

5240 /* 觸ター表示 

5250 /* ( 引数）紐值規格 f 匕フルスケール〇 -1 

5260 /* ( 炭り油）なし 

5270 /* 

5280 func meter(v ； float) 

5290 float tv 
5300 tv=135-90*v 

5310 color 7 : locate 28,20 : print, using"#. ####" ;v*fs 
5320 line(ox,oy,ox + rad*9/8*cos( tv*rd )*2561/360#, oj--rad*9/8*si 

n(tv*rd),15) 

5330 1ine(ox,oy,ox+rad*9/8*coa(tv*rd) *2561 /360#,oy-rad*9/8*si 

n(tv*rd),0} 

5340 endfunc 
10000 /t 

10010 /*AD 変換データリード 
10020 /» ( 引数）入カチャンネル 
10030 /* ( 展〇值）データ 5V プルスケール 
10040 /* 0-255 

10050 /* 

10060 func int read(ch;int) 

10070 int v=0 

10080 ioout(&Bl 00000 0) 

10090 start{1,ch) 

1010() for iii = 0 to 7 

10110 clock ⑴ 

10120 v=v*2+<ioinp ㈠ and 1) 

10130 next 

10140 ioout(&B0) 

10150 return{v) 

10160 endfunc 
10170 /* 

10180 /*AD 変換スタート 

10190 /* ( 引数 1)ADC0832A * モード 

10200 /* 1 :単一入力 

10210 /* 0 : 垄«入力 

10220 パ（引数 2 ) 人カチャンネル 

10230 /* ( 戻〇油）なし 

10240 /♦ 

10250 func 8tart(sgl ; int,sign ； int) 

10260 clock(l) 

10270 clock(sgl) 

10280 clock(sign) 

10290 endfunc 
10300 /* 

10310 /* 外部クロックルーチン 

10320 /» ( 引数） ADC0832 コマンド入力 （ DI> 

10330 /* ( 戻り «) なし 
10340 /* 

10350 func clock(di ; int) 

10360 int stat 

10370 stat=&B 1000000+( 1-di)*&B1 0000000 
10380 ioout ( Btat-»-&B0 ) 

10390 ioout(stat+&Bl 0000) 

10400 ioout(atat+&B0) 

10410 endfunc 


| U スト El 飲酒チ x ツカープ□グラム| 


10 / * save "d : Vbasic¥alcohol.bas 
20 / * save@"d : VbasicValcohoI.doc 
30 /* 

•10 /* アルコールセンサー応用 
5 〇 /* 飲酒チェッカーブログラム 
60 /* 

70 /* 1991.2 .7 K. Misawa 

80 /* 

90 int cb= 0 , di =0 
100 /* 

110 パ寫圧 SI • 目盛りの半径、中心 
120 /* 

130 int rad = 30() , ox=250 , oy=500 
140 float rd,elp=256#/360#,fs=l? 

150 rd=pi(1)/180# 

160 /* 

170 float v 
180 /« 

190 /» 利定しきい儀 
200 /* 

210 float thrvai(2)={0.7#, 0.4#, 0.29} 

220 /* 

230 /* 售吿メッセージ文 
240 /* 

250 dim str message( 2) 160J = 丨 " このまま運転した 6 、飲て免!午取り消し 嫌 実！..， 
260 ” 酒式おでがはれるから、運転しない方がよいでしょう。”， 

270 " このままなら大丈夫。でも、 ilfc は芄を付けて 。 •’ I 

280 /* 

290 /»!* み ®10 チャンネル CH0 


300 /* 

310 int ch=0 
320 /t 

330 /^イニシャライズ 
340 /t 

350 screen 1,1,1,1:window!0,0,511,511) 

360 console ,,0 : color 15 
370 vpa«e(15) 

380 ioout(&B0) 

390 scale() 

400 apaKe(0) 

410/* 

420 color 6 : locate 20,4 : print •’ウ オー ミンク . アツ ブ中 0 " 

430 warm!'lg=0 

440 while warmflg=0 

450 v=read(ch)/255# 

460 meter(v) 

470 if v>=thrval(2) then warmflg=1 
480 endwhile 
490 /* 

500 /» メインノ h チン 
510 /* 

520 while 1 
530 els 

540 atbflg=0 : chkflg=0 

550 color 6 : locate 20,4 : print "しばらくお侍ち 下さい B 
560 while stbflg=0 
570 v=read(ch)/255# 

580 meter(v) 
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590 if v<=thrval(2)-0.01# then stbflg=1 

600 endwhile 
610 /* 

620 color 5 :locate 20，4 : print • 息をき込んで下さい 。" 

630 while chkflg=0 
640 v=read(oh)/255# 

650 nieter{ v) 

660 if v>=thrval{2) then v=breath() : check(v) : ohkflg=1 

670 endwhile 
680 endwhile 
690 end 
1000 /• 

1010 /» 澜^トチン 
1020 /* ( 引数）なし 
1030 /* ( 戻り儀〉粧値 
1040 /* 

1050 func float breath!) 

1060 float maxv=O,v=0,v0=0,vl=0 

1070 while vl<=v0 and v0<=v 

1080 v=read(ch)/255# 

1090 meter(v) 

1100 if v>=maxv then maxv=v 

1110 vl=v0 : v0=v 

1120 endwhile 

1130 color 5 : locate 28,20 : print using"#.»###" ； maxv*fa 
1140 return(maxv) 

1150 endfunc 


1160 /* 

1 170 /* 酒筑チェックルーチン 
1180/* ( 引数）縦油フルスケール 0 - 1 
1190 パ（炭り値）なし 
1200 /» 

1210 func check(v;float) 

1220 if v>=thrval{0) then I busaer() ) else | 

1230 if v>=thrval(1J then { 

1240 beep : color 6 : locate 6,4 : print message(1)} else 

1250 color 6 : locate 10,4 : print message(2 J I) 

1260 001 or 7 : locate 20,6 : print. " 何かキーを押して下さい 。" 

1270 while inkey$="" 

1280 endwhile 
1290 endfunc 
1300 /* 

1310 /» 警告^-チン 
1320 /* 棚 ** 云®示 
1330 /* 

1340 func busser() 

1350 for jjj=l to 20 
1360 beep 

1 370 color 6 : locate 8,4 : print message(0) 

1380 color 14 : locate 8,4 : print message(0) 

1390 next 

1400 color 6 : locate 8, >1 : print, messafle (0 ) 

1410 endfunc 


| U スト 3 照度計プ□グラ厶 | 

10 /* save "d : YbaeicYluxmeter.bas 
20 /* save@"d : VbaaicVluxmeter.doc 
30 /* 

40 光センサー応用 

50 /* 照度^ブロ グラム 

60 /* 

70 /* 1991.2 .10 K. Misawa 

80 /* 

90 int cs=0,di=0 
100 int xx,yy 

110 int rad=300,ox=250,oy=5O0 
120 float rd,elp=256*/360#,fs=5# 

130 rd=pi(1)/180# 

140 /* 

150 float v,vt=0 
160 /* 

170 練み取りチヤンネル CH0 

180 int ch=0 
190 /♦ 

200 screen 1,1,1,1 : wi.ndow( 0,0,511,511) 

210 console ,,0 
220 vpage(15) 


230 ioout{&B0) 

240 scale() 

250 apage(0) 

260 while 1 
270 v=lux() 

280 meter(v) 

290 endwhile 
300 end 
1000 /* 

1010 パ照度測定ルーチン 

1020 /* ( 引数）なし 

1030 ( 戾り和縦値フルスケール 0- 1 

1040 /* 

1050 func float lux() 


1060 

float v,vt=0 


1670 

for jjj=1 to 

10 

1080 

yy=read(ch) : 

vt=vt+yy/255# 

1090 

next 


1100 

v=vt/10* 


1 110 

return(v) 


1120 

endfunc 



10 /* save "d : ¥baaic¥morning.baa 
20 /* save@"d : VbasicYmorning.doc 
30 /* 

40 光センサー応用 

50 /本定時 ログラム 

60 /* 

70 /* 1991.2.11 K. Misawa 

80 /* 

90 int cs=0,di=0 


100 int xx,yy 

110 int rad=300,ox=250,oy=500 
120 float rd,elp=256#/360#,fa=5ff 
130 rd=pi(1)/180# 

140 /* 


150 float v,vt=0 

160 dim float rec(4,5),frec(5) 

170 dim atr tm(4,5) 

180 /> 

190 み取 0 チヤンネル CH0 

200 int ch=0 
210 /* 

220 screen 1,1,1,1 : window(0,0,511,511) 
230 oonaole ,,0 
240 vpage{15) 

250 ioout(&B0) 

260 8cale< > 

270 apage(0) 

280 /* 

290 measure() 

300 / 本 
310 end 


I リスト 4 定時刻照度測定プログラム | 



500 

/* 



510 

520 

パ定時刻)トチン 
/* 5 ： 00-9 ： 5 〇 10 分おき計 3W 回 



530 

/* データ "luxval.dat" float 型 



540 

/ * "luxchr.dat" chr 型 



550 

/* 



560 

func measure() 



570 

int, hh,mm,lv,lc 



580 

int hhh,mmm,ofs=5 



590 

J vrfopen( "b: luxval.dat","c") 



600 

lc=fopen( "b: luxchr.dat", "c") 



610 

for hhh=ofa to ofs + 4 



620 

for mram=0 to 5 



630 

repeat 



640 

meter(lux()) 



650 

hh=val{left$(time$,2)) 



660 

until hhh=hh 



670 

repeat 



680 

meter(lux()) 



690 

mm=val(mid${time$ ,4,2)) 



700 

until mm=nunm*10 



710 

rec(hhh-ofs,mram)=lux() : free(mram)= rec(hhh-ofs,mmm) : 



print 

.rec(hhh-ofs,mmm) 



720 

tra(hhh-ofs,mmm)=time$ : print tm(hhh-ofs,mmm) 



730 

fwrites(str$(rec(hhh-ofs,mram))+chr$(13),1c) 



740 

next 



750 

fwrite{free,ofs,lv) 



760 

next 



770 

fclo8e(lc) 



780 

fcloae(lv) 



790 

endfunc 


1 1 J *7 k R ±5(4 ： /. I 

I s □ <0cS フ/フ xA 1 

10 /* save "d:Vbasic¥alarm.baB 


200 vpage(15) 

20 ft save@"d : VbasicValarm.doc 


210 ioout<&B0) 

30 /* 


220 apage(0) 

4 0 /* 光センサー応用 


230 repeat 

50 /* おはよう アラー ム 


240 v=lux() 

60 /* 


250 print time$;v 

70 /* 1991.2. 16 K. Misawa 


260 until v>=aetval 

80 /本 


270 alarm( ) 

90 int cs=0,di =0 


280 end 

100 int xx,yy 


290 /* 

110 /* 


300 /* アラームルーチン 

120 float v,vt=0 


310 /* 好みにしたがって自由に書き较えて下さい 

130 float setval=0.7# 


320 /* 

140 /* 


330 func alarm( ) 

150 /*|* み取りチヤンネル CH0 


340 for iii=l to 100 

160 int ch=0 


350 beep 

170 /» 


360 next 

180 screen 1,1,1,1 : window(0,0,511,511) 


370 endfunc 

190 console ,,0 




140 Oh!X 1991.4. 






Programmed By K.Yamaoka •/ 

• / 

拿*窣拿攀拿聿拿 t 窣拿拿#拿拿拿#拿 t 拿拿 t 拿拿 ««« 拿拿 tt ： 拿拿 《$«： 拿拿拿拿拿 

: els 


10 / 
20 / 
30 / 
•10 / 
50 / 


Save EasyComeEasyGo : 尊••拿窜窣拿••尊毒拿•拿•»•••*!!»，《«•«*/ 

*/ 

Easy Come. Easy Go! B ' z */ 


♦ I ♦ If ♦ r ♦ 


in • ，91 


XB 8000 用 


Easy Come, Easy Go! 


XI/turbo 用 

シシリエンヌ 


Vamaoka Kenichi 

山岡賢一 


Hanai Akitada 

花井章能 


巳 ’ Z はビーズと読むんだよ 


X 68000 の MUSICDRV 用には B’z の 
“Easy Come , Easy Go !” をお送りしまし 
i う。この曲は B ’ z の最新アルバム 『 RISKY 』 

D 中からの選曲で，“銀座じゅわいよ•くち 
9~るマキ'' の CM ソングにもなっていま 
した。現在この CM は小比類巻かほるさん 
9曲になってしまっていますが，こちらの 
由も聞き覚えがあるのではないでしようか。 
t もかく入力して聴いてみることをお勧め 
します。 

B ’ z は2人組で，その音楽は主に打ち込み 
；!：のです。アルバム 『 RISKY 』 では打ち込 
i を感じさせない素晴らしい曲を披露して 
■、ましたが，山岡君の作品もいい味を出し 
C います。さすがに聴き比べるのはかわい 
&うな気もしますが，ゲームミュージック 
i はひと味違ってアレンジのしがいもあっ 
>こことでしよう。音色の弱さからかオリジ 
尸ルとはバランスが違うようです力 ? ，雰囲 
n を大切にしてあるのでちゃんと聴けるも 

に仕上がってます。 



'Z 


さて，山岡君からの指摘なのですが， 
MUSICDRV はバージョンによって動作が 
異なる部分があるようです。具体的には， 
パ'—ジョン2.01では @ b 命令がいままでど 
おりに使えないこと。 PCM のノート番号が 
ひとつずれていること。ほかにもあるそう 
ですが，この2点が大きな問題のようです。 
これらのせいで，バージョン1.01のミュー 
ジッタ データはバージョン2 . 01ではまった 
く使いものになりません。そこで，今回の 
プログラムでは簡単なスイッチで両方に対 
応するようになっています。バージョン 
2. 01を使っている人は180行の “ s =0” を 
“ s = l ” に変更してください。もしバージョ 
ン 1.01 を使っていて，音色番号のずれを直 
した人は190行の “ n = l ” を “ n =0” に変更 
してください。それだけでどちらのバージ 
ョンでもちゃんと聴けるようになります。 

これは作者からの注文なのです力 ? ，バー 
ジョン1 .01を持っていましたら，そちらの 
ほうで聴いてください 。 @b コマンドの 関 
係で，より素晴らしく聴くことができるそ 
うです。その際には， BASIC . CNF の MUSIC 1. 
FNCtMUSIC 2 .FNC の 入れ替えも忘れず 
に行いましよう。 


シシリエンヌはパリジェンヌ？ 


XI 用にはガブリエル•フォーレのぺリア 
スとメリザンドより，シシリエンスをお送 
りしましよう。この曲はフォーレの中期の 
小品のひとつで，緩やかなテンポの美しい 
曲です。ちょっと前に CM にも使われてい 
たと記憶しています。ガブリエル•フォー 
レを知らない人も多いことと思いますので， 
軽く触れておきましょう。彼はいまから100 
年ぐらい前のフランスの人なのです。主な 

リスト'! Easy Come , Easy Gol 


あったかくなったり，寒くなったりと，最 
近は着るものを選ぶのもひと苦労。今月は 
そんな春一歩手前に似合いそ3な曲を2つ 
お届けしましよ5。どちらもおそらく聴き 
覚えがあるはずの曲なので，いままでリス 
卜を打ち込んだことのない人も，ぜひ打ち 
込んで堪能してみてくださいね。 


作品としては有名なレクイエムがあげられ 
ます。ひょっとしたら心当たりがある人も 
いるかもしれませんね。あとはラシーヌ讃 
歌などでしょうか。どちらも宗教音楽です 
ので，教会音楽と密接に関わっていたとい 
われるフォーレならではかもしれま.せん。 

花井君の作品ではフォーレの慎ましやか 
で清澄な美しさを見事に伝えるデキになっ 
ています。 FM 音源8声で奏でられるメロ 
デイは甘美です。スタッフのある人は電話 
侍ちの オルゴール だなんていってましたけ 
どね。曲は作りやすい構成をしていたのか 
もしれませんが，非常によくま t まってい 
ます。 PSG を使っていないのも，曲風を考 
えると妥当な線といえるでしょう。 

この作品のようにもともと音楽性の高い 
曲を題材にすると音楽に助けられたり，自 
分がよさを引き出したり！:，なかなか楽し 
くプログラミングできる t 思います。音楽 
の解釈は難しいものですが，打ち込みの音 
楽だからこその解釈のこだわりを聴きたい 
ですね。花井君は1990年7月号のバッハ以 
来の3回目です。常連を目指してがんぱっ 
てくださいね。 


皆さんへ 


投稿の際にはぜひコメントがあるとうれ 
しいなあって思います。作品を聴きながら 
コメントを読んでいるんですよ。作品名と 
住所.氏名だけではちょっと寂しいので， 
苦労した点や，聴いてほしい点，その曲の 
説明やいままでに載った作品の感想，曲に 
対する思い入れなどをお寄せください。も 
ちろん乱文乱筆でも OK です。私も字の下 
手さでは負けません。楽しみに待ってます。 

( S . K .) 

日本音楽著作権協会（出)許諾第 9072744-001 号 
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110 print ••しばらくお侍ち下さい，" 

120 din char dn( 65000 ) t smpl( 4096 ),amp2(4096),smp3(4096) 

130 dim char snip4 ( 4096 ) , amp5 ( 4096 ) , smp6 ( 4096 ) 

140 str m(27)( 100] ,HZ[10J : int p(32),t,n,s : char v(4,10) 
150 key 11."m_tempof UQM" : key 20 , ,, m_terapo ( 300 )0M" 

160 key 15, "m play( J®M'* : key 16,’’n stop( )®M" 

170 t=118 


180 

3 = 0 

ハ 

S w 

1 MUSICDRV.X ver.1 

. 0 = 

0 

2.0 

=1 

190 

n= 1 

ハ 

s w 

2 ver.1 

.0 辞色番号バグ 

m 

s 0 

有 = 

200 

if 

8 ： 1 then 

n = 0 

: HZ= M y 49,3 

"else HZ=. •朴 8170” 


210 

for 

i =1 to 

9 : 

m assign(i,i) : 

m alloc( 

i,4000) 

: next 

220 

for 

i=1 to 

8 : 

m trk(i, 

M <»b8192p3q8.. 

) : 

next 


230 

/« 












240 

ハ 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


250 

V 

:l 58, 

15, 

0, 

1, 

2 oe, 

15, 

0. 

4, 

0, 

3. 

0, 

260 

ft 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

270 


25, 

14, 

3, 

3, 

1, 

28, 

2. 

3, 

5, 

0, 

0, 

280 


22, 

14, 

3, 

3, 

15, 

30, 

2. 

7, 

2, 

0. 

0. 

290 


28. 

14, 

3. 

3, 

1 ， 

30, 

2. 

1. 

4, 

0. 

0. 

300 


18, 

6, 

3, 

10. 

2, 

0, 

1. 

1. 

6, 

0. 

1» 

310 

n>_vset( 69+n 

• v) 










320 

/« 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


330 

V 

s ( 58, 

15, 

0, 

0. 

0. 

0. 

0. 

0, 

0, 

3, 

0, 

340 

/• 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

350 


26, 

11. 

2, 

2, 

5. 

38, 

1, 

3, 

7, 

0. 

0. 

360 


28. 

13, 

6, 

2, 

6, 

44, 

0, 

12, 

0, 

0. 

0, 

370 


30, 

21, 

2, 

0, 

3, 

12, 

0. 

0, 

6, 

0, 

0, 

380 


26, 

6, 

0, 

6, 

15, 

0. 

2, 

1. 

3. 

0, 

0} 

390 

m vaet(70+n 

,v> 










400 

/* 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


410 

V 

=( 3, 

15, 

0 ， 

0, 

0 ， 

0 ， 

0. 

0, 

0 ， 

3, 

0, 

420 

/« 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

430 


31, 

13, 

3, 

10, 

8, 

39, 

0, 

3, 

6, 

0 ， 

0, 

440 


31, 

10, 

2, 

10, 

7, 

8, 

0 ， 

0, 

4, 

0 ， 

0, 

450 


31, 

4, 

4, 

6, 

14. 

15. 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

460 


28. 

3, 

5, 

8. 

3, 

0, 

0, 

1, 

3, 

0. 

1) 

470 

m vaet(71+n 

,v) 










480 

/* 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

: SPD 

PMD 

| AMD 

i PMS 

AMS 

PAS 


490 

V 

=( 2, 

15, 

0, 

0r 

0, 

0, 

0, 

0, 

0. 

3, 

0. 

500 

/• 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

510 


30, 

16, 

0. 

10, 

0. 

30, 

0. 

2, 

0. 

3, 

0. 

520 


30, 

10. 

0, 

10, 

15, 

35 • 

0. 

0. 

7, 

1, 

0, 

530 


30, 

23, 

0, 

0, 

0, 

15, 

0, 

1, 

0. 

0, 

0, 

540 


30, 










0J 

550 

m vset(72+n 

,v) 










560 

/« 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


570 

V 

=( 58. 

15, 

2, 

0, 

220, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3. 

0, 

580 

/« 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

590 


28, 

2, 

0. 

4, 

1, 

37, 

2, 

1• 

1, 

0, 

0. 

600 


22, 

4, 

1, 

1. 

し 

43, 

2, 

13, 

0, 

0. 

0. 

610 


29. 

2, 

3, 

5, 

1, 

37. 

1. 

3, 

3, 

0. 

0. 

620 


16, 

3, 

0, 








11 

630 

m vset(73+n 

,v) 










640 

650 

n 

V 

FB/AL 
=1 28. 

MSK 

15. 

WF 

2, 

SYC 

0. 

SPD 

200, 

PMD 

3, 

AMD PMS AMS 
2. 2,1, 

PAN 

3, 

0. 

660 

/« 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

D 比 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

670 


31, 

6, 

■1, 

5. 

9. 

14, 

1, 

1, 

0, 

0 ， 

0. 

680 


28, 

3, 

9, 

5, 

8, 

8, 

0. 

0. 

2, 

0, 

0, 

690 


31, 

4, 

7, 

5, 

6, 

4, 

0, 

0. 

0. 

e. 

0, 

700 


27, 

2, 

3, 

5, 

4. 

0, 

0, 

0. 

6. 

0. 

0} 

710 

m vget(74 +n 

,v) 










720 

ハ 

FB/AL 

MSK 

WF 

SYC 

SPD 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 


730 

V 

={ 58, 

15, 

2, 

0, 

200, 

15. 

0, 

4, 

0, 

3, 

0, 

740 

/• 

AR 

DIR 

D2R 

RR 

DIL 

TL 

KS 

MUL 

DTI 

DT2 

AMS 

750 


20, 

16, 

6, 

8, 

l . 

25, 

0. 

1. 

7, 

0. 

0, 

760 


20 ， 

12, 

6, 


1. 

45, 

0. 

7, 

0, 

2, 

0, 

770 


22, 

0. 

6, 

4. 

0, 

43. 

0. 

1, 

0. 

0. 

0. 

780 


20, 

0, 

6, 

10, 

0. 

0, 

0, 

2, 

0, 

0, 

11 


790 m vset(75fn,v) 

800 /« 

810 isfopen("a:¥sfflpl¥kick.pea","r") /* kick3.6 

820 Jsfread(smpl ( 4096 t i) : fclose(i ) 

830 m_pcmaet(13-s,4 # j,smpl) 

840 i ： fopen("a ： ¥sopl¥tom2_5.pem","r") /* toml_4.4 

850 j = fread(smp2,4096,1) : fclose(1) 

860 ia_pcm8et (15-s , 4 , j ( 8mp2) 

870 i=fopen("a ： ¥snpl¥tom2_3.pem", M r M ) /» torol_3.4 

880 J = fread(smp3,4096,1 ) : fclose(i ) 

890 m pemaet(17-s,4,j,smp3) 

900 i=fopen( M a:¥snpl¥toB21•pem"•"r") /• tonl_l.4 

910 j=frcad(«mp4, 4096,1) : fcloae(i) 

920 a_pcmset (18-a , 4 , j , sinp4 ) 

930 i=fopen( M a ： ¥snpl¥8n_crl.6","r") ft ad_cymv8.pem 
940 Jafread(smp5,4096,i) : fcloae(i ) 

950 a peraset{20-s,4,j t smp5) 

960 i = fopen(Vsnpl¥ 3 d5vl3.pcra H , M r M ) /» an2.5 

970 J = fread(smp6,4096 ( i) : fclose(i ) 

980 n penset ( 22-s > 4 , j , soip6 ) 

990 l* 

1000 n(0) = M ®69o5vl318c+e ®74vl0|:f+e4c + ic + 4>b<c + >b<e4c + &c'f4>b<c 
Oba4b&b4&b<c+e4c+&c+4c+e 

1010 a(l> = ..f+e4c + 4.>b<c+>b く e*Jc + 4.>b<c+>ba4b4.ab<c+e4f + &f+2>@73 
1020 m(2)="vl3r4c+eee4c+eeeec+I6>bl6»4.<r4c+el6c+.c+>baba4.r2< 
1030 d( 3)s"r4cteee4c+eeef+c+16>bl6a4.< rc+c+ef♦f+4ec+>ba4•r4.a 
1040 ■( 4 ) = ~bbbabbbabaaal6f-f 164f-f4rabbbab.b. <c+e.d.c+>baa4 
1050 ■< 5) = "vl4bbbabbbabaaal6f+I64f♦4r4<eeeef+ec+e4ef+4.rc+e 
1060 n(6)="f♦eec>4c+>b<c+>b<e4c+4c+>b<c*>ba4b4bab<c+e4c+4.c+e 
1070 ■(7) = "f*I6el6eec+4c+>b<c+>bb<ec+rct>b<c+>bbba!6bl6&b4ab<c+ 
eef+4 .o*o 

1080 m( 8) = M f+e4c+4.>b<c+>b<e4o+4.>b<c+>ba4b4.abaf44f+4.vl2r< 
1090 B(9)3"«74<f^4e>babf-fed&d2.g>32&a32fca.gt4.e4e32&f^32&f^.e32 
4f+324f+164f+l 

1 100 m(10)s"®73vl3 rc+c+eee4c+eeeel6c+>bl6a4.< rc+c+el6c+.c+>ba 
ba4•r2< 

1110 n(11)s"r4c+eeel6e.c+eeef+c+16>bl6a4.< rc+c+ef>16f*16e4c+>b 
a4.r4.a 


1120 12) = "bbbabbbabaaal6f16&ff4ral6al6bbbab.b.<c + e.d.c+>baa4 

1130 m(13)= M bbbabbl6bl6babaaal6f-U64f+4r4<eeeeftec+e4ef+4.rc+e 
1140 m(14) = "f>eec + 4c+>b<c+>b<e4c+4c+>b<c+>baab4b»b<c+c+cc + 4.c+e 
1150 m(15) = "ff16el6eec+4c + >b<c*>bb<ec+rc+>b<c+>ba4b4b4ab<c*eef♦ 
4 .c+e 

1160 m(16) = '*f*e4c + 4.>b<c + >b<e4c+4.>b<c+>ba4b4.ab<c+e4c + 4.c+e 
1170 m(17)s"ffe4c'f4.>b<c+>b<e4c+4.>b<c+>ba4b4.vl4ab<c*eef+4.vl3 
974<rf+4 

1180 m(18)= M ff4g+e2c+16el6ie4.el6c+16e32if+32&f*el64e4{f+f+f+|2 
(f+f+f+}2a4ec+16el6&e4.e 116 

1190 m(19 ) = " (c?+oc+c-fc+) 4 {c + ec+c+c+J 4 {c+ec+c+c+ 14 {c+ec+c*-ct Meet 
f+e(c+c+cfec*|4c+c>b<c+c>baf+ 

1200 m(20)r ,, bf+ab<f+c>b32a32f+bf+aba8f+8.r<c+c+f + 8f + 8itf+2 
1210 m(21)="@73vl 31804 r4c+eee4c+eeeec+16>bl6a4.< r4c+e4c+>baba 
4.r2< 

1220 m( 22 ) = "r4c+eeeec>eeef+c+l6>bl6a-l.< r4c+ef ♦e4c+>baba4 • r4 < 
1230 m{23)="vl5eeec+el6ee.c+f>ec+f*16iel64e4.r eeeef+eaaaba16f♦ 
16er4c+e 

1240 n(24) = "f+16e16eec + 4c+>b<ct>bb<ec+4.>b<c4>ba4b4.ab<c+eef + 4. 


c+e 

1250 m(25)="f+e4c+4.>b<c+>b<e4c+4.>b<c+>ba4b4.ab<c+eef+4.c+e 
1260 a(26J = "f+e4c + 4.>b<c + >b<e4c+4.>b<c + >b«4b4.vl5ab<c>eef+24f♦ 
1270 ps(32,0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13.14,15,16,17, 

1280 18,19,20,21,22,23,6,24,6,24,16,25,16,26} 

1290 for i=1 to p(0) : n_trk(l,m(p(i>)) : next 

1300 m(0)=HZ* M ®69o5vl518 c+e| : f4>b<c*>b<e4c+&c+4>b<cf>b 
a4bAb4ab<c>e4c'fic-f 4c+e 


1310 for is 1 to p(0) : n trk(2,m(p(i))) : next 
1320 /• 

1330 m( 0 ) = "®70o4vl118 r4 | : f+4f+f-«-4f+f + f+cNdd4ddd«+4g + g44g>g+g+e 
4ee4eee 


1340 m(1 
1350 o(2 
1360 m(3 
1370 m(4 
1380 m(5 
1390 m{6 


: "e4ee4eeed4dd4dddg+4g + g+4g+g + g + f 4^4f+f+4f+f+f ♦ 

: •• v9 a4aa4aaaa4aa4aaae4ee4eeee4ee4eee 
: "vl0 b4bb4bbbf+4f+f+4f+f+f+b4bb4bbbf+4f+f + 4f-ff+ff 
: •*b4bb4bbbft4ftf+4f+f + f+b4.bb4.b4bb2. 

: "vll b4bb4bbbf+4 f+f+4f+f+f+g + 4g+g + 4g+g+g+a4aa4aaa 
: "a4aa4aaaf+4 fff+4 f+f♦f+b4bb4bbba4aa4aaa 


1400 n(7)="vl2e4.ee4.e4ee2. eeeeeeee vl3eeeeeeee 
1410 m(8) = ' , a4aa4aaaf*4f4-f+4f*f+f+b4bb4bbbvl3a4aft4 . 
1420 p= (31,0,1,2,2,3,4,5,5,6,6,2,2,3,4,5,5, 

1430 6,6,6,6,2,2,7,5,5,5,5,6, 6,6, 8| 

1440 for i=1 to p(0) : m trk(3,D(p(i))) : next 
1450 /« 


1460 o(0)="®70o4vill8 r4I : a4aa4aaa fM+4f+f+f♦ e4ee4eee a4aa 
4aaa 


1470 m(1) ： "a4aa4aaa f♦f+ 4f+ f♦f+ e4ee4eee a4aa4aaa 
1480 m(2)="v9 b4bb4bbb b4bb4bbb a4aa4aaa a4aa4aaa 
1490 m(3)s"v10 e4ee4eee d4dd4ddd e4ee4eee d4dd4ddd 
1500 m(4) = "®69v8o4 eeec4-eeec+eddc+16>bl6Ab4r4<vl0g>gtg + g+ag^g+a 
4ab4<r4 vlOeg* 

1510 m( 5 ) = "aaaa4r4 . 87004 d4dd4ddde4ee4eeef+4f + f+4f + 96905 
1520 m(6) ： n al6al6aaa4r4. 47004 d4dd4ddde4ee4 06905 rf+ef+g+g+a4. 
vl2f+g* 

1530 ro(7)="ag+4f+4.f+a+ag+4f+4.ef+g+f+4e4.f+g+af+4f+4.r4< 

1540 m(8)= ,, »70o4vll f+4f+ft4f+f+f+ d4dd4ddd e4ee4eee ®69vl0rf+a 
brvll<ctevl2f+> ®70 

1550 m(9) = "ag+4f + 4.f+g+ag + 4f+4.ef4'g + f'f4e4.f'»g+ag + 4f+4.f+g + 

1560 m(10)= M ag+4f+4.+4.ef+g+f+4e4.f+ef+g+g+a4.®70o4vlO 


r4 

1570 m(11) = "f + 4f+mf+f+f+d4dd4ddde4ee4eeef“f+f+4f+f+f. 

1580 m(12 ) = f, vl2g + 4 .g + g + 4 .g + 4g+g>2. g + g + g^g-fg-fg + g+gf vl3g + g + g+g 令 
06905 vl0regf 

1590 m(13 ) ='*ag>4f + 4 . f + g+ag + 4f+ 4 .ef+g*f + 4e4 . f + ef + g + g + a4 . f + g + 

1600 m(14 ) = **ag + 4f*4 . f+g+ag + 4f >4 .ef+g-f f>4e4 . vl1 f+efH+a2&a 
1610 m(15) = "al6al6aaa4r4. 07004 d4dd4ddd e4ee4 «69o5rf+efH+a 
4 . eg + 

1620 p={31,0,1,2,2, 3,4 ,5,6, 7,8 ,2,2,3, 4,5 ,6,9,10, 

1630 11,11,2,2,12,5,15,5,6,9,13,9,14) 

1640 for i=1 to p(0) : m trk(4,m(p(i))) : next 
1550 /* 

1660 m(0) = , '@70o4vlll8r4| : c+4c+c + 4c+c+c+a4aa4aaab4bb4bbbc+*lc*c + 4 


C+C+C+ 


1670 m(1 ) =..〇 + 4 〇 +<3 + *1( ： +<:+<:+84 攻 84 氏》鼉匕 41> わ 4 匕 131><3+4€ ： + 〇 +4<2+<3 +〇 + 

1680 m(2) = M v9 e4ee4eeee4ee4eeec + 4c+c + 4c+c+cfc+4c+c+4c+c+c + 

1690 in( 3 ) = " v 10 g4-4g42>4g-fg>g>a4aa4aaag>4g^g4-4g^g-fg4-a4aa4aaa 
1700 m( 4 ) = "g + 4g + g + 4g + gfg + a4aa4aaag + 4 . g-fgf4 . . 

1710 m(5 ) = "v11 e4ee4eeea4aa4aaab4bb4bbbc^4c^c^4cfc^c^ 

1720 m( 6 ) = ,, c + 4c+c + 4c+c*'c + a4aa4aaag + 4g + g + 4g4'g+g + c + 4c+c'»4c*c+c + 

1730 in( 7 ) = '*vl2b4 .bb4.b4bb2.bbbbbbbbvl3bbbbbbbb 

1740 m(8) = "cf4ctc + 4c+c+c+a4aa4aaag + 4g + «-f4gtg+i + vl3cf4c+c + 4 . 

1750 p=(31,0,1,2,2,3,4,5,5,6,6,2,2,3,4,5,5, 

1760 6,6,6,6,2,2,7,5,5,5,5,6,6,6,8} 

1770 for i=l to p(0) ： m trk(5,m{p(i))) : next 
1780 ハ 

1790 m(0)="975o5vl0116plq7 r4I : er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8a 
8 br8bb8h8rbb8b8b8 er8ee8e8 

1800 m(I)="ree8eeee er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8a8 br8bb8b8r 
bb8b8b8 er8ee8e8ree8eeee 

1810 m(2)= M v6q818 e.>b.f+4<c+4.4c+l e.>b.f<c*4.&c+Iq7 
1820 m(3)= M v7116 b8bbb8bbbbbbbbbb a8aaa8aaaaaaaaaa b8bbb8bbbbbb 
bbbb a8aaa8aaaaaaaaaa 

1830 m(4)="b8bbb8bbbbbbbbbb a8aaa8aaaaaaaaaa b8bbb8bbbbbbbbbb b 
8bbb8bbbbbbbbbb v8 

1840 m{5)="er8ee8e8ree8e8e8 ar8aa8a8raa8a8a8 br8bb8b8rbb8b8b8 a 
r8aa8a8raa8aaaa 

1850 m(6)="ar8aa8a8raa8a8a8 ar8aa8a8raa8a8a8 br8bb8b8rbb8b8b8 a 
r8aa8a8raa8aaaa 

1860 m(7) = "v6q818 e.>b.f + 4<cf4.tc+l e•>b.f♦4 く c + 4•q7 d74o5vlOr4b 
64it<c^644,c*32>b 16af ♦ . a .c + 

1870 m(8)= M >a2.r4rlrl< vl2rc+a>b<g+>a<f^4 «75 

1880 ib( 9 ) = "@69v9g + g + g+eg+ + . eag'f eagt4r4 vlleeee f teaav 12abal 

6f*16e a75r2116vl0 

1890 m(10)="ar8aa8a8raa8a8a8 ar8aa8a8raa8a8a8 br8bb8b8rb 974180 
4v11rab<c+eef+2®75116o5vl0r8 
1900 p={31,0,1,2,2,3,4,5,5,6,6,7,8,3,4,5,5, 

1910 6,6,6,6,2,2,9,5,5,5,5,6,10,6,10} 


142 Oh!X 1991.4. 


►ラプラスの魔のレビユ-のところ，名加か战っていないけど，たぶん古村さんでしよう。 

I .籐秀行 (23) 戕京都 





1920 for i =l to pi0) : o_trk(6,ro(p(i))) : next 
1930 /• 

1940 m(0) = "@7lo3vl318 r4 f+f+f+f+f+f+ee ddddddf+feeeeeeg+g* f 

1950 n(1)="f+f+f♦f+f+f+eeddddddf+f+eeeeeeg+g+f+f+f+f+f+f*<g+4> 
1960 m(2) = M vl1 a4ra&a2 a4ra&a2 f+4rf■Htf+2 f+4rf+4f+2 
1970 m(3)="14vl2 eeee dddd eeee dddd 
1980 m(4)="eeee dddd er8e8er8ee8e.vl3<e>e8 

1990 m(5) ="18 aaaaaacfcfddddddf♦f+eeeeeeg + g+f +f+f+f+f+f+g + g + 
2000 m(6) = "aaaaaac+c+ ddddddf + f + ceeceeg + g* f + f+f + f+f+f4ee 
2010 m(7)="f+ff+f+f+eeddddddf+f+eeeeeeg+g+f+f+f+f+f+f+c+c+ 
2020 m(8)="f+f+f+f*f+f+eeddddddf+f+eeeeeeg+gtf+f+f+f*f+f+g*gf 
2030 n(9) = "f♦f+ f♦f♦f+ f + eeddddddf+f+eeeeeeg + g+ f+f♦f+f♦f + f+ee 
2040 a( 10> = ..f+f+f+f+f+f+eeddddddf+f + eeeeeea^g + rf+f+f+f+fH + 
2050 n( il)r ,, vl0<alial f+ltf+1 
2060 m(12)= H al&al f+l&f+4 vl3g>2.> 

2070 m(13)="e4ree4re4ee4.<e4>vl2eeeeeeee vl4eeeeeeeeevl3 
2080 n(14 ) = M f+f+f+f+f+f+eeddddddf+f+eeeee<evl5gt>a+f>f+4f+2if+ 
2090 p=(31,0,1,2,2,3,4,5,6,7,8,2,2,3,4,5,6,7,9,7, 

2100 10,11,12,13,5,5,5,6,7,7,7,14) 

2110 for i=1 to p(0) : m_trk(7,m(p(i))) : next 
2120 /• 

2130 B(0)="872vl5o5rll6p2| : 4aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa : I 

2140 m(1)="| ： 14a8aaa8aaa8aaa8aa：Irlrl 

2150 a(2)="I ： 8aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa : | 

2160 ■(3)= n |:4aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa : | 

2170 n(4)="v13| : 8a8aaa8aaa8aaa8aa：I 

2180 n(5) = M rlrlrlrl v15| ： 15aaaaa8aaa8aaa8aaaaaaa8aaa8aaaaaa : I 
2190 a(6)="aaaaa8aaa8aaaaaa a8aaa8a8 
2200 p=(9,0,1,2,1,2,3,4,5,6} 

2210 for i=1 to p( 0) : m trk (8,ai(p(i))) : next 
2220 ハ 

2230 n( 0 )= " 〇 014 2 ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8e8d 
2240 •<1>:”ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8e16el6a 


n ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca ca6c8ca 
"ca8c8ca ca8c8ca ca8c8ca ca8c8c8.a16a8c8 
"caca caca caca cac8d8e 

"caca ccc8.f16e8d8 ga8g8ga8g8 r8K8g8f8e8dl6d16d8c8 
"ga8c8ca caca caca cac8c8a 

"iia8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8a 16al6a 16a 16a8 
"2a8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c8aBa16a16 
"tfa8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8cl6al6a 
= M ca8c8ca ca8c8ca ca8c8ca ca8c8c8a8a8a16a16 
="caca caca caca cac8e8a8d8 

: "caca ca8al6aI6f16fI6el6el6d8c8 ga8g8ga8tf8 r8g8g8fl6 
: M ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c8a 

: "ga8c8ca ca8c8ca ca8c8cr8c16c1618accgaal16aaaal4 
: M ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c8a8c8 
: "ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca ca8116aaddddeee814 
: "rlrlrlrl 

• M rlrlrlrr8.f16f8e8d8c8 

N ga8g82a828r 82828 a8f8.e16e4a8a8a8a8a8a8a8a8a8a8a8a8a 


2250 n(2) 

2260 h(3) 

2270 m (4) 

2280 a(5) 

2290 m(6) 

2300 ra(7) 

2310 m(8) 

2320 m(9) 

2330 mUO 
2340 m(11 
2350 m(12 
fl6e8d8d8o8 
2360 ro(13 
2370 m(14 
2380 m(15 
2390 m(16 
2400 m(17 
2410 m(18 
2420 m(19 
16al6cl6cl6g8c8 
2430 n(20) = "ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca L 16ccf8f8ccf8eeddd8L4 
2440 m(21)= n ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca caca8g8 
2450 ■{22)="ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ca cac8c8g 
2460 m(23)="ga8c8ca ca8c8ca ca8c8ce8d8 g8f16f16d8g4. 

2470 p=(31,0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,2,10,11,12,6,7,13, 

2480 14,15, 16, 17,18,19,6,7,6,20,21,15,22,231 

2490 for i=1 to p< 0) : m trk(9,m(p(i))) : next 
2500 /• 

2510 m_tempo(t) 

2520 n_play() 

2530 / *m_mute(1,2,3,5,6,7,9) 

2540 ハ 

2550 print "[F15] で PLAY 、 [F16] で STOP します . 


リスト日シシリエンヌ 


10 REM 事窣零零蓴翼《<<<< 

20 REM * * 

30 REM * 3ICILIENNE * 

40 REM * de "Pelleas et Melisande" * 

50 REM * * 

60 REM * Gabriel Faure * 

70 REM * * 

80 REM 窣窜*蓽雾蓴 x * 拿•蓴•霉享家拿拿拿 

90 TEMPO 0 

100 DEFSTR A-I：DEFINT J-Z 

110 MEMI(4HB1 90,36 )=HEXCHR*( n F 900060472012 F 3434005494545 11E0A058 
80101010 1F5F5F5C 900000080 F4C 88000020 ) 

120 MEM$(4HB1B4,36)=HEXCHR$("F 900060472012 F 3439005494544 E1E0A058 
80101010 1F5F5F5C 800000080 F4C 880000200" ) 

130 GOTO 260 


140 • 

150 LABEL 

160 ON J GOTO 170, 180,190,200,210, 220 ,230,240 


170 PLAY A 
180 PLAY B 
190 PLAY C 
200 PLAY D 
210 PLAY E 
220 PLAY F 
230 PLAY G 
240 PLAY H 
250 * 


: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 
: RETURN 


260 FOR J=1 TO 8 

270 A1="02G>G>D く FB->G く E>DB-<F>DA" 

280 A="T72 I1Q8P3K5 V9L802G>G>D<<G>G>D"+A1 
290 Bl = ,, R1603DB-8.R16G>D8.R16<B->G8.RL6<A>F8." 

300 B= ,, I1Q8?3K5 V9L803R16DB-8 .R16DB-8 . "i-Bl 
310 C1= , '02G>DGB->D8<FGB->DG8<EB->DGB-8<FA>DFA8" 

320 C= M I2Q8P1K12 V7L1602R16. ,, +STRING$ ( 2 , ,, G>DQB->D8< <*')+Ci 
330 D1 = ,, 04DG4B->D4GB-8.A16GA4" 

340 D="I1Q8P3K5 VI1L8R2R'* + D1 
350 E=°I2Q8P2K12 V9L8R2RR16."+D1 
360 F="R1R1R4" 

370 G=F ： H=F 
380 "!，• 

390 A2 = *'02B-4.B-4 .D>DA>F+8R4" 


400 A=A2 

410 B2 = , '03R16F16B-GR16F16B-GR16<A>F+>DR16R4 


420 B=B2 

430 CZ^.C^B-WB-SGSCB—FB-SGSiDAWF+AaF+SW 
440 C=C2 

450 D2 = * , D4D8.C16ED8.C16ED2R" 

460 D=D2 ： E=D 

470 F=*'I1Q8P3K5 V9L804RFERFEF+RR2" 

480 G = *'I1Q8P3K5 V9L804RDCRDCDRR2" 

490 H="I1Q8P3K5 V9 し 803RFGRFGDRR2 .， 

500 .，：•• 

510 A3 = ,, 02G>G>D<FG>D<E->CA-<DB>G" 

520 A=A3 

530 B3="03R16DB-8.R16>D<B-8.R16A->F8.R16<G>F8." 

540 B=B3 

550 C3= M 02C>DGB->D8<F>D<GB->D8<E-A->CFA-8<DGB>FG8" 
560 C=C3 

570 D3="04DG4 - 2B- - 1>D4 - 2F _ 1A-8._4G16F_2GV 

580 D=D3 ： E=D 

590 F= ,, R2.A-4.G4" 

600 G="I2P2K12 V7R16.R2.A-4.G4 M 
610 H="R1R2" 

620 " 

630 A= M 03C4.D4.T70<G>B-B-<T68G>B->DT72" 

640 B="R1603G16B-4R16A16>C4R16<DG>D<DG8." 

650 C= , '03CGB-4DA>C4<<G>DB-GB->D<<C>DB-G>D8" 

660 D4="<0&G8.F+16AG8.F+16B-G2R" 


6.70 D="V9..+D4 
680 E="V7..+D4 
690 F="FE4E-D4F+G2R4" 

700 G=F 

710 H="03RB->E-RCDDRR2" 

720 "!" 

730 A=A1 ： B=B1 ： C=C1 
740 D=”V11"+D1:E=..V9"+D1 
750 F="G4.F4.E4.F4R” 

760 0=F+ M 32" 

770 H="R1R2" 

780 "!" 

790 A=A2 ： B=B2 ： C=C2 

800 D=D2 ： E=D 

810 F=..RFERFEF+RR2" 

820 G="I1P3K5 V9RDCRDCDRR2" 

830 H = "03RFGRFGDRR4>DC" 

840 

850 A=A3:B=B3:C=C3 

860 D=D3 ： E=D 

870 F=..03B-RR2>A-4.G4" 

880 G="I2P2K12 V704R16.R2.A-4.C4 M 
890 H="03G4.F4.E-4.D4R" 

900 "!" 

910 A="03C4.D4.T70<G>B-B-T68<G>BBT72" 

920 B="R1603G16B-4R16A16>C4R16<DG>D<DG>D16 
930 C="03C0B-4DA>C4<<G>DB-GB->D<<G>DBCB32" 
940 D="V10 M +D4 + "4 ,, :E="V8" + D4 + ,, R32" 

950 F =，. 4>FE4E-D4<F+G2RR M 

960 G=F+ m 32 m 

970 H = "RB->E-RCDDRR2 , ' 

980 " 

990 A5= M 04B8.G16AB-8.>C16C+D8.E-16FG4D<" 
1000 A="I1P3K5 V12”+A5 
1010 B=*'I2P1K12 V10R16. H +A5 
1020 C="I1P3K5 V12L804G2.F4E-D4.it" 

1030 D="I2P1K12 V10O4R16.G2.F4E-D4.it" 

1040 I="04D4D-C4<B-A4.B-8.A16A-" 

1050 E="I1P3K5 V12'+I 

1060 F=**I2P1K12 V10R16." + I 

1070 G="I1P3K5 V12L4.03EE-F<B->" 

1080 H= #, I2P1K12 V10L4.O3R16.EE-F<B-> , * 

1090 

1100 A6="B-8.Gl6AB-8.>C16C+D8.E16F+G4" 

1110 A=A6+". M ： B=A 
1120 C= ,, D4.G4.F + 8.G16AG4.'* 

1130 D=C 

1140 E6 = "G4>DC4<B-A8 .B-*16>C<B-4" 

1150 E=E6 + " ... :F=E 
1160 G="EE-D<G>" 

1170 H=G 
1180 

1190 A = ..V10..+A5:B="V8"+A5 
1200 C="V10G2.F4E-D4 . '* 

1210 D= M V8G2.F4E-D4." 

1220 I="04D4D-C4<B-A4.A-8.G16A- M 
1230 E = "V10..+I:F 二 ..V8.. + I 
1240 G=”V10EE-F<B->" 

1250 H= M V8EE-F<B - >" 

1260 

1270 A=A6 + "T68RT72.. :B = A 
1280 C=..G2.F+8.G16AG4R" 

1290 D=C 

1300 E=E6+..R..:F=E 
1310 G="EE-D<G4R8" 

1320 H=G 
1330 

1340 A8="05G4._7D4RB-8.A16B-A8.G16F+" 


►入试前から，某 f •備校から「君はローニンしても特恃中として後遇しちゃうよ一ん j と 
いう油知が米て U 米，妙に安心している私であった（だって，1年分の授装料をタダにし 
てく H るっていうんだもの……)〇 出端秀拿(18> 北海道 


0h!X LIVE in '91 143 










1350 A=..V13._+A8:B = ..V10 ， .+A8 

1360 C8 = **05E-4 ._7<B-4R>G8.F+16GF-f8.E16D M 

1370 C=”V13"+C8:D = ..V10. ， +C8 

1380 E8="03A4._7B-4R>>C+4.<A4." 

1390 E=..V13"+E§:F=”V10”+E8 

1400 G8=*'02F4 ._7G4R8L16A>EA>C+E8<DA>DF+A8" 

1410 Gr-V13 ，， +G8 ： H= ， , V10 M +G8 
1420 ••!" 

1430 A9="G4._7D4RC8.<A16B-AL16'1D'F+"A">DL8" 

1440 A="V13"+A9:B="V10"+A9 

1450 C9 = ,f E-4 ._7<B-4RA8 . F+16GF+R4" 

1460 C= ,, V13* , +C9 ： D= ,, V10 ,, +C9 
1470 E9= M 03A4._7B-4R>C4C+<AB4" 

1480 E= M V13"+E9 ： F=*'V10"+E9 

1490 G9= rt 02F4._7G4R8A>EGB->C+EF+4." 

1500 G="V13"+G$:H こ " V10"+G9 
1510 

1520 A=”V13"+A8:B=”V10"+A8 
1530 C="V13"+C8:D="V10"+C8 
1540 E="V13"+E8:F=..V10.. + E8 
1550 G="V13"+G8:H="V10”+G8 
1560 

1570 A="G4.D4RT70C8.<A-16B->T65G4D M 

1590 C="E-4.<B-4RA-4GF+8.E16F+ M 
1600 D="E-4.<B-4RA-4GF+8&F+32 M 
1610 E="03A4.B-4R>D4C<B-4 M 
1620 F=E + . ， >F+” 

1630 G="02F4.G4R8>F4E-8D4D8" 

1640 H=G 
1650 "!" 

1660 A="I1P3K5 V9°+A1 
1670 B="I1P3K5 V9"+B1 
1680 C="I2P1K12 R16.V7L16 M +Cl 
1690 D=”T72 I1P3K5 V12”+D1 
1700 E=”I2P2K12 R16.V10”+D1 
1710 F="R32R4.R1” 

1720 G="R1R2” 

1730 H=F 
1740 ”！” 

1750 A=A2 ： B=B2 ： C=C2 

1760 D="VU"+D2:E="V9"+D2 

1770 F="I1P3K5 V9L804RFERFEF+R03AB-4 >C" 

1780 G="I1P3K5 V9L804RDCRDCDRR2" 

1790 H="I1P3K5 V9L802B->FG<B->FGDR I2P1K12R16.03AB-4>C" 

1800 ” 

1810 A=A3:B=B3 ： C=C3 

1820 D=D3 ： E=D 

1830 F="<B-2R2>C<B4>F" 

1840 G=**R404DG4B->C4<A-G4R" 

1850 H= "く B-4>DG4B->C4<C<B4>F" 

1860 .，！•• 

1870 A="03C4.D4.T70<G>B-B-O1T68B->>DT65B-T72" 

1880 B="R1603G16B-4R16A16>C4R16<DG>D くく B->G>D16” 

1890 C="03CGB-4DA>C4<<G>DB-GB->D01B->B->DGB-32" 

1900 D= M V10<G4G8.F+16AG8.F+16B-G2." 

1910 E="V9<G4G8.F+16AG8.F+16B-G24C8&G32" 

1920 F="E4E-D4F+G2." 

1930 G=" く RB->E-RCD く GRR2.. 

1940 H="E4E-D4F+G2&G8&G32" 

1950 "!" 

1960 A="I1P3K5 V10O4G2.G2." 

1970 B= M I2P3K12 R16.V704G2.G2." 

1980 C="I1P3K5 V10O4E-2.E-2. '• 

1990 D=*.I2P3K12 R16 . V704E-2 . E-2 •" 

2000 E= H I1P3K5 VI 002 

2010 F="I2P3K12 R16.V702B-2.B-2.*' 

2020 G="I1P3K5 V10O3C2 .C2 . 

2030 H="I1P3K5 V10O2E-2.E-2. M 
2040 ••! •， 

2050 I="06E-8.Dl6C<B-8.A-16GF8.G16EF8.D-l6DE-8.Fl6DE-8.<B16>D-E- 

4 . く B-R4” 

2060 A="V11”+I+”F2.” ： B= m P1 V9"+I+ M P2F2 •” 

2070 I="02B-4.04E-4RG2.G4.F4.G4.G4A-B-2." 

2080 C="V11L8"+I ： D= M P 2 V9"+I 

2090 I="0304A-B-4>CD-4CD-4<B->C4<E-B4A-B-4G8E-4<E-B-2." 

2100 E="V11"+I:F="P2 V9”+I 

2110 I = *'01E- 4.0304 E-E-2.E-2.E-4 .G4RA-4 .F4G" 

2120 G= M V11" + I:H=”I2P2K12 R16.V9 ,, + I 
*>1 20 •*;" 

2140 a4"06F8.B-16DC8.<B-16A-G8.D16BF+ 8.016 B-F4.<B-4. H 
2150 B=”P1”+A 

2160 C="03A-4.B-4 >CD24DGF2. - 
2170 D=C 

2180 E="04D4.R4.<G4.B-4.A-4<B->F4G" 

2190 F=E 

2200 G= M 02B-2.B-4.>G4.<B-4R2" 

2210 H=G 
2220 

2230 A="06F8.E-16DC8.<B-16A-G8.E16F-fG8.A-16B->E-4 . <E-4.4 
2240 B=A 

2250 C=*'03A-4.B-4>CB-4AG4F<G4<B->E-4F" 

2260 D=C 

2270 E="04D4.R4.D4.D4D02B-4R2" 

2 ?g0 p-g 

2290 G= M B-2.>B-4.B-4A-<E-4R2" 

2300 H=G 

2310 _ 

2320 A="E-8.>D16C<B-8.A-16GF 8.016 EF8.D-16DE-8.F16D~2E-8.< B16>E- 


2330 B=A 

2340 C="G4A-B--1>CD-4CD-4<B->C4<E-'2B4"B-" 


2350 D=C 

2360 E= m 04C2.G2.G4. _ 2F4.' m 
2370 F=E 

2380 G= M 02B-4R2>E-2.E-2.~4 


2390 H=G 
2400 "!" 

2410 A=STRING$(2, ,, G4._4<A8.B16>D-E-8.D-16E-*2F8. - E-16F") 

2420 B=A 

2430 C="04G4._4G-2• - 2B-4.*G4._4G-2. _ 2B-4." 

2440 D=C 

2450 E= M E-2.4E-4._2C4._2E-2.4E-4._2G4." 

2460 F=E 

2470 G="A8.G16A_4B2.-2B-4.•A8.G16A_4B2.-2B-4. ,f 
2480 H=G 
2490 *•!" 

2500 A=..V13..+A8:B=..V10P2.. + A8 
2510 C="V13°+C8:D="V10”+C8 
2520 E="V13”+E8:F="V10"+E8 
2530 G="V13"+G8:H="V10"+G8 
2540 

2550 A=..V13..+A9:B = "V10"+A9 
2560 C=”V13' ， +C9 :D="V10"+C9 
2570 E="V13”+E9:F=”V10“+E9 
2580 G="V13"+G9:H="V10”+G9 
2590 .，！" 

2600 A:"V13. ， +A8:B="V10"+A8 
2610 C = *'V13 ，， +C8 ： D="V10 , '+C8 
2620 E="V13"+E8:F=**V10"+E8 
2630 G="V13”+G8:H="V10"+G8 
2640 

2650 A=..G4 .D-1RT70C8. <A-16B->T65C4D'* 

2660 B=A+”32” 

2670 C="E-4 . <B-4RA-4GF + 8.E16F+*' 

2680 D="E-4.<B-4RA-4GF+8&F+32" 

2690 E=”03A4.B-4R>D4C<B-4" 

2700 F = E+ ,, >F+" 

2710 G=*'02F4 .G4R8>F4E-8D4D8" 

2720 H=G 
2730 " 

2740 A=”I1P3K5 V9"+Al 

2750 B="I1P3K5 V9..+B1 

2760 C = "I2P1K12 R16 . V7L16..+C1 

2770 D="T72 I1P3K5 V12"-fDl 

2780 E=”I2P2K12 R16.V10..+D1 

2790 F= M R32R4.Rr' 

2800 G = "R1R2_. 

2810 H=F 

2820 ”！” 

2830 A=A2:B=B2 ： C=C2 

2840 D=”V11"+D2:E=..V9..+D2 

2850 F="I1P3K5 V9L804RFERFEF+4R2" 

2860 G="I1P3K5 V9L804RDCRDCD4R2" 

2870 H="I1P3K5 V9L803RFGRFGD4R4>DC" 

2880 

2890 A=A3 ： B=B3 ： C=C3 
2900 D=D3 ： E=D 

2910 Fs"03RB->D4GB->CR<A-G4F M 
2920 G="I2P1K12 R16.V7"+F 
2930 H= ,, G4.F4.E-4.D4." 

2^AQ "； M 

2950 A="03C4.D4.E-B->G<D-B->G” 

2960 B= ,, T70Rl6O3G16B-4T68R16Al6>C4T72R16<G>E-8.<R16G>E-8.' 

2970 C= M 03CGB-4DA>C4<E-GB->E-G8<D-GB->E-G8" 

2980 1 = " <G&G8. F+16AG8. F+16B-G24G , * 

2990 D=..V9，. + I:E = "V7" + 1 
3000 F="E4E-D4F+G2." 

3010 G=F 

3020 H=”R<B->E-RCD<L4.E-D-” 

1030 .，！，• 

3040 A="02B->G>E-<<A>E-R<G>E-R<F>E-R<E->E-RD4R" 

3050 B="03Rl6E-B-8.R16<B - >B-R<B->B-R<B->B-R<B->B-RA16>CR" 

3060 C="02B->E-GB->E-8<<AB->E-B-R8<GB->E-B-R8<FB->E-B-R8<E-B->E- 

B-R8DA>C8R8" 

3070 I='*03GB-4>E-G4B->E-4FG4AB-4.&B-8._5F+16AG4" 

3080 D=”Vll"+I:E="V9"+I 

3090 F="R4.G4.iG4A-B-4.&B-4>CD8.<Al6>C<B-4" 

3100 G=F 

3110 H="<B-AGFE-R" 

3120 •*!'• 

3130 A="02G>B-<A-G>B-<FE->B-<E-D>F+B" 

314 0 B= ， , 02R16B-B-8.R16B-B-8.R16B-B-8.R16>D8.R" 

3150 C="02GB->B-<B-A-8GB->B-<B-F8E-B->B-<B-E-8D>DF+8R8'* 

3160 I="04RG4A-B-4>CD8.<F+16A" 

3170 D = "V9，. + I :E=”P1V7" + I 

3180 F= M 03B->E-4FG4AB-8.<A16>C" 

3190 G=F 

3200 H = "L802G4A-G4FE-4RD4R'* 

3210 " 

3220 A=. ， 02"+STRINGS ( 4 • "G>GC< , ') +_’T68G4 ." 

3230 B=”03"+STRINGS(4,"R16D16GC"<G4." 

3240 C="02"+STRINGS(4,”G>DG8C8<“l+"G4." 

3250 D=STRISG$<2,"G4E-D8.F16E">+"D4," 

3260 E=D 

3270 F="03B-8.>C16<AB-4•>D8.C16<AB-4.B-4•" 

3280 G=F 

3290 H = STRISG$ ( 4 , *'G4>C< M ) + ,( I2P1K12 R16.V7G4.” 

3300 ”！" 

3310 A = '*R16.V8D4 .D2. •* 

3320 B=..T60V8D4 .D2.&D16 ." 

3330 C='*R16.V6D4.D2. M 

3340 D="R16V8<B-4.B-2.4B-32" 

3350 E="R16V6 く B-4.B-2.&B-32" 

3360 F='*R32V8G4.G 2.401 6" 

3370 G="R32V6G4.G2.4G16" 

3380 H="V6D4.D2.&D16. M 
3390 " 

3400 PLAY ":”； 

3410 NEXT 
3420 PLAY 
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★(で)の シヨー トプロば 一てい 


育てや育て,ブ r 27ラム 


Komura Satoshi 


古村聡 


今回のショートフ□は先月少し紹介しだ迷路自動作成プ□ク•ラムがまず彳本目。 
そして，特別にスタッフの福原君からのショートデモプ□グラムが2本目という 
ことです。まだ，ば一ていハンズの 3 D 迷路がいよいよ完成します。 



illustration : T.Takahashi 


どもども，（で）です。 

実は，ここだけの話なんですけど。時代 
厘れ にもい まさら 「シムシティー」に凝っ 
ている私だったりします。 

「シムシティー」 とか，今度 X 68000 にも 
ii るはずの 「A 列車で行こう III 」と 力％ い 
.、ですね。私のようなドジでマヌヶな人に 
も育てる喜びが簡単に味わえますもん。失 
枚してもリトライできるし，人の作ったも 
■ i だから繰り返しやってればなんとかある 
f 呈度まで育つもんだし。 

しかし，本物の生き物のほうはといえば, 
.、つかはそうなるものだとはいえ，飼って 
いたものが死んじゃったりするとすっごく 
こたえるもんなんですよね（私も動物を不 
主意で死なせたりしたものです）。それで生 
き物を飼育するのが苦手になっちゃった子 
供っていうのもどこかにいるんじやないか 
なんて思います。このテのゲームってもし 
かしたらそういう子供たちの自信回復にも 
陡えるんじゃないでしようか？僕にもち 
ゃん！：ここまで街を育てることができたん 
じとかってね。 

……ああ。にしてもなんだなあ。もう1 
回，本当の生き物を飼ってみたい気もする 
なあ。今度は金魚でも，死なないようにち 
ゃんと世話するもんね。 

的待たせいたしました！ 

1 力月のお侍たせでした。1本目は予告 
していたとおり，アセンブラによる迷路自 
勒作成プログラムです0 

rmaze 3 .x for X 68000 

(要アセンブラ） 
東京都阿妻靖史 

このプログラムでは X 68000 付属のェデ 


イタ， 「 ed . x 」 のほかにアセンブラ 「 as . 
xj , リンカ r lk . xj , マクロ データ 「DOS 
CALL . MACj ,「 IOCSCALL . MAC 」 が必要 
です。 「 as . xj ，「 lk . x 」 は 「C compiler PRO 
-68 K 」， あるいは「福袋 ver .2.0」 について 
きます。 「 DOSCALL . MAC 」 と 「IOCS 
CALL . MAC 」 は C compiler PRO -68 K ， あ 
るいは本誌の付録ディスク「創刊8周年記 
念 PRO -68 K 」， 「謹賀新年 PRO -68 K 」 な 
どに収録されています。 

使い方ですが，いちばん簡単なのは，デ 
イスク上に 「 as . x 」， Hk . xj ,「 ed . x」，「DOS 
CALL . MACj ,「 IOCSCALL . MAC 」 を同じ 
ディレクトリ上に置きます0そして，エデ 
イタから 「 rmaze 3. s 」 というファイル名で 
リストを打ち込み， 

A>as rmaze 3 
A>lk rmaze 3 

とすれば実行ファイルを作ることができま 
す（アセンブル，リンクのときに エラーが 
出たら，エディタに戻って間違えていると 
ころを探して打ち直す）。 

A > rmaze 3 

として実行すると……，お，おおお？ 

画面写真を見ればわかりますが，ソバ状 
のものが にゆにゆに ゆっと伸びてきて画面 
いっぱいに1ドットの太さのラインで迷路 
を作ってくれるのですね。すごい。じっと 
ながめてると脳味噌かなんかのようだ。 

投稿原稿によると，このプログラムは再 
帰呼び出しを使ったアルゴリズムによって 
迷路を描き出しているのだそうです。ふむ 
ふむ， rmaze の“ r ” は recursive (再帰的） 
の r なのね。アルゴリズムとしては， 

1 ) スタート 

2 ) 自分のいる座標の周りを調べ，四方が 
すでに通路だつたらリターン 



3) 進むことのできる方向からランダムに 
自分の進む方向を選ぶ 

4) 現在の位置をスタックして1)，つまり 
自分自身に サブルーチンコールす る 

5) 自分の呼んだサブルーチンが掘ってい 
た場所が通路で囲まれているかもしれない 
ので，もう一度自分のいる座標の周りを調 
ベ（ついでにスタックがあふれていないか 
調べて），四方が通路だったらリターン 

6 ) そうでなかったら 2 ) に戻る 
となっているんですね。 

再帰呼び出しっていうのは，サブルーチ 
ンの中でもう一度そのサブルーチン（つま 
り自分自身）を呼び出す方法をいうのです。 
これはスタックに自由にワークエリアを確 
保できる68000のマシン語や，サブルーチン 
の中で ローカル 変数を定義できる C や Pas 
cal の得意技だったりするのですよね。ちな 
みにこのプログラム だと自分で自分を軽く 
2 万回以上呼んでいるんだそうです。 

関係ないけど，これってパーティハンズ 
の 3 D 迷路表示ルーチンと組み合わせたら 
どうなるんでしようね？ものすご〈とい 
うか，すさまじい広さの迷路ですからね。 
迷って，一生出られないかもしれない。 

にしても阿妻さん，先月もいったような 
気もするけど，この迷路作成シリーズだけ 
で6本もマシン語プログラムを送ってきて 
くださってんですよね。（で）はただただ感 
謝するばかりであります。ありがとうござ 
いました。うるうる。 



スタッフからシトブ n 


迷子になってしまう前に次いきましょう。 
今月の2本目は Oh ! X スタッフ，福原徹氏の 
X 68000 用デモプログラム， wak . c です。 
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wak.c for X 68000 


リスト 1 


rmaze 3 .s 


(要 C コンパイラ） 
埼玉県福原徹 

なんと，いきなりスタッフの作品という 
反則技だったりします0ショートプロはル 
ールのない格闘技だ！ ……なんてね0 

ま，それはともかく，この作品なのです 
が，なんと宇宙を育てるという壮大なテー 
マだったりするのです。 

打ち込み方ですが，このプログラムは市 
販の 「C compiler PRO -68 K ver .2.0」 か GCC 
(ただし，こちらの場合も XC のライブラリ 
が必要）が必要になります。とりあえずこ 
こでは XC でのコンパイルについてふれて 
おきます。 

コマンド ラインのほうが楽ですので 
「 command . xj が使える状態にしてくださ 

い。 

A > 

こういう表示が出ていますね。次にエデ 
ィタを立ち上げます。 「 ed . x 」 というのがそ 
れですので red ファイル名」と打ち込み 
ます。 

A>ed wak.c 

で，打ち終わったら ESC + E でエディタ 
を抜けてコンパイルします。 

A>cc /Y /W wak.c 
と打ち込んでください。エラーが出なかっ 
たら，実行です。 

( gcc の場合は -traditional -fstrengtn - 
reduce -tinlme -functions -fomit -frame 
-pointer -lbas -liocs -ldos のオプション 

をつけてコンハ。イルしてください） 

A>wak 

さあ，なにが見えるかな？ 



1 


.include DOSCALL.MAC 


2 


.include IOCSCALL.MAC 


3 

4 

PEN COLOR 

equ XU000 01111 01111 1 


5 

PAPER COLOR 

equ X000U_ 00011 _ 00011 _0 


6 

— RAND 


equ $FE0E 


7 

pen 


equ 1 


8 

paper 


equ 0 


9 

GRAMADR 


equ $000000 


10 

V_1D0T 


equ $800 


11 





12 


.text 



13 


.even 



14 





15 

enter : 




16 


lea 

bigstack,sp 


17 





18 

ini t : 



本匕 

19 


moveq•1 

#16,dl 


20 


IOCS 

_CRTMOD 


21 





22 


IOCS 

_G_CLR_ON 


23 





24 


moveq.1 

#paper,dl 


25 


move.1 

#PAPER COLOR,d2 


26 


IOCS 

_GPALET 


27 





28 


moveq.1 

#pen,dl 


29 


move.1 

#PEN COLOR,d2 


30 


IOCS 

_GPALET 


31 





32 


moveq.1 

#%0001,dl 


33 


IOCS 

_VPAGE 


34 





35 


moveq.1 

#0,dl 


36 


IOCS 

_APAGE 


37 





38 


lea 

f param,a 1 


39 


IOCS 

_FILL 


40 





41 


lea 

f_param2,a 1 


42 


IOCS 

_FILL 


43 





44 


clr.1 

al 

* スーパーバイザモードにして 

45 


IOCS 

_B_SUPER 


46 


move.1 

d0,userstack 


47 





48 

main : 




49 


move.1 

^V_lDOT,d3 

*d3 ： Y ldot displacement 

50 


lea 

flowchk,a3 

*a3 : stack overflow check 

51 


lea 

GRAMADR+V_lDOT<254+2*382,a4 

*a4 : 画面の 輿ん 中の アドレス 

52 


move.w 

??pen , d5 

本 d5: ペン （通路の色） 

53 


moveq.1 

#0,d7 

家 d7: 乱数用の ノ ト- ブカウンタ 

54 


move.w 

d5,(a4) 

» はじめのいっぼ 

55 





56 


pea 

(a4 ) 

* 今 いる位 JB を渡して 

57 


bsr 

makemaze 

* 迷路を描く / u - チンを呼び出す 

58 


addq.1 

#4 ， sp 

* スタック 補正 

59 




* 最初 これを忘れてえらい目にあった 

60 





61 

exit ： 




62 


movea.1 

userstack, al 

* リターンして きたらす ぐに 終了 

63 


IOCS 

_B_SUPER 


64 





65 


DOS 

_EXIT 


66 





67 

makemaze : 



68 


movea.1 

4 ( sp ) ,a4 

本 A 4 を取り出す（この行(輔しても 

69 




* 動くような 気力 < する） 

70 


bsr 

rand 

に 描 75 吋る 部分 

71 





72 


bsr 

chkrot 

* 周りを 讲 ベる 

73 


tst. w 

d0 

*DO =0 なら四方塞がり 

74 


beq 

return 


75 





76 


cmpa.1 

a3 , sp 

* スタック■エック 

77 


be 3 

return 


78 





79 


pea 

(a4 ) 

* さ 6 に下位のサブルーチン（自分） 

80 


bsr 

makemaze 

拿を呼ぷ 

81 


addq.1 

#4 ,sp 

* 再びスタック褙正（重要） 

82 





83 


movea.1 

4(sp),a4 

されるので （ SBi イ匕とスタッ 

84 


bsr 

chkrot 

本 クの®もう 一 ® K ってくる 

85 


tst. w 

d0 

* まだ進めるな 6 

86 


bne 

makemaze 

* もぅ一度戻って迷路を描く 

87 





88 





89 

return : 




90 


rts 


* レジスタの 保存 もスタックフレームも 

91 




本ないのでこれだけで良い 

92 

chkrot ： 




93 


moveq.1 

#1,d0 

* まだ 動 1 •どこかにあれ f 1 を返す 

94 





95 


cmp.w 

4(a4),d5 

* 2 ドット右をる 

96 


bne 

pass 


97 





98 


cmp.w 

V_lDOT*2(a4),d5 

* 下を讲 ベる 

99 


bne 

pass 


100 
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きれいな幾何学模様が出てきたでしよう。 
i：SC キーを 押す こ とで このプログラムから 
女けることができます。 

さて，投稿原稿（そう，たとえスタッフ 
0 作品といえども原稿は必要なのです）に 
よれば……， 

“てなわけで， NHK の宇宙教育番組の才 
-プニング CG を 見ていて，銀河内の星の重 
りシミュレーシヨンプログラムを X 68000 
ごやってみようかなあなんて，大それたこ 
と思ったのがこの プログラム ができたきっ 
いけなわけです，•実は（普通ならこういう 
りって スパコンクラスのコンピュータを 使 
うんだよな）。 

「処理速度が遅いよお，重いよお」。だが， 
渴発中になにやらきれいなデモができてし 
まったではないか！リストも短めだし， 

「こ りや あショー ト プロぱ一ていに 投稿す 
るっきやないね」ってなわけで投稿したっ 
つうわけです。結局本当の目的である シミ 
エレーショ ンは挫折したままであったりす 
る(笑)。，， 

ほっほっほっ，いいじやないですか。そ 
ういう大風呂敷，私は大好きです。 

それにしても奇っ怪な構造してますね。 

ノスト見るとわかるんだけど構造体の中に 

インタがあるんだもんね。 

なんでも， 

“星のデータを格納している構造体が自 
己参照型ポインタによってリング状に結合 
されているんですね。でもって各星たちは， 
_分の前に位置している星のあとを追い力 1 
ナているわけです。そうすると，最初は画 
S 上にランダムに配置されていた星が，だ 
i だん}: 「わっか」の形に収束 （？） して 
，、く，というわけです。原理は簡単でし 
ょ？，， 

2 んだそうです。……ごめんなさい，わか 
t ないです（ああ，なさけないっ）。 

ついでにだな，このプログラム，たとえ 
f マウスカーソルを 使って“肥料”をまい 
てさ，この宇宙を大きくしたり，いろんな 
移にできると育てがいがあっておもしろい 
いもね……って本当にシム宇宙になっちま 
うな。 

ま，次回はぜひとも育てるのに人間が手 
を加えて楽しめるやつがいいな，と要望を 
出したところで今月は終わりにしましよう。 
それではまた来月つ！ 


101 


cmp. w 

-4(a4),d5 


102 


bne 

pass 


103 





104 


crap. w 

-V_lDOT*2(a4),d5 

105 


bne 

pass 


106 





107 


moveq.1 

#0,d0 


108 

pass : 




109 


rts 



110 





112 

rand : 




113 





114 


dbra 

d7 , rn 


115 


moveq.1 

#5 ， d7 


116 


dc. w 

RAND 


117 


rol.w 

#4 ,d0 


118 


move.w 

d0,d6 


119 


andi.w 

00000000 

_ 00000 110,dO 

120 


lea 

jmptbl,a0 


121 


jmp 

0(a0,d0.w) 


122 

rn : 




123 


rol.w 

¢2 ,d6 


124 


move.w 

d6 ,d0 


125 


andi.w 

00000000 

_00 〇〇 01 10,d0 

126 


lea 

jmptbl,aO 


127 


jmp 

0(aO,dO.w) 


128 





129 

jmptbl : 




130 


bra. s 

right 


131 


bra. s 

down 


132 


bra. s 

left 


133 


bra. s 

up 


134 





135 

right : 




136 


cmp. w 

4(a4),d5 


137 


beq 

rand 


138 





139 


addq.1 

,a4 


140 


move. w 

d5 , (a4) + 


141 


move *w 

d5,(a4) 


142 


rts 



143 





144 

down : 




145 


crap. w 

V lDOT»2(a4),d5 

146 


beq 

rand 


147 





148 


adda.1 

d3,a4 


149 


move.w 

d5,(a4) 


150 


adda.1 

d3 ,a4 


151 


move.w 

d5,(a4) 


152 


rts 




* 左を網^る 


* 上を拥^る 


* ここは細カル、技を使っているので解説 
* はなし（ごめんなさい） 


* ここ力らす : トルネックだ（ファンクシヨ 
* ンコールは全般に遅い） 

本 d6: 乱数の保存 （ S ； 速化） 


* こは•消しても動くと思う 


* 右を魂べて 
* 既に通路ならやり匿し 


* X680O0 の VR AM はこんな時に便 ?IJ 


»下を！)3ベて 
* 通路ならやり直し 

* 被の時にはポストインクリメントは 
* 使えない 


153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 


cmp. w 
beq 

move. 
move. 
rts 


cmp. w 
beq 

suba.1 
move.w 
suba.1 
move.w 
rts 


-4{a4),d5 
rand 


d5,-(a4) 
d5,-(a4) 


-V_lDOT*2(a4),d5 
rand 

d3,a4 
d5,(a4) 
d3,a4 
d5,(a4) 


userstack : 

ds .1 


f_parara : 


» 上と同棵 


» 上と同様 


182 

dc. 

w 

0 


183 

dc • 

w 

0 


184 

dc. 

K 

767 


185 

186 

dc • 
dc. 

W 

W 

511 

pen 


187 





188 

f param2 : 




189 

dc. 

K 

1 


190 

dc. 

W 

1 


191 

dc. 

W 

765 


192 

dc. 

W 

509 


193 

dc. 

W 

paper 


194 





195 





196 

.bs 

S 



197 

.even 



198 

ds. 

W 

30 

* これはスタックの予 fft 

199 

flowchk : 




200 

ds . 

W 

204800 

* スタックは大分 B 約したので 

201 

bigstack : 



»もう少し肖奶るかも知れない 
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リスト S 『 wak.c 



2 

宇宙の 輿理： 超弦 理袋リ ング （ おおウソ） Toy Program 
[wak.cl 1990/12 T.Fukuhara/Yui.Kawahara/w.Marimo 1 s Factory 

3 

5 

#include <stdio.h> 

6 

^include <stdlib.h> 

7 

#include <doslib.h> 

8 

#include <iocslib.h> 

9 

#include <graph.h> 

10 

?include <basic.h> 

11 

#define QA 100 /» “星娜 

12 

#define RATE 13.0 ハ" 一回に 動く量***/ 

13 

14 

define CO 300 /*** 移動の Hi り返し回数“*/ 

15 

typedef struct suna( 

16 

float x; 

17 

float y; 

18 

int c ； 

19 

struct s.una 拿 nextp; 

20 

21 

J SAND ； 

22 

23 

24 

static SAND 拿 3£111{1,»3; 

25 

void makesand() : 

26 

SAND *allocate(); 

27 

/* - */ 

28 

void g init(void) 

29 

( 

30 

int i,kara ； 

31 

32 

SAND 本 temp; 

33 

temp = s; 

34 

whileftemp != 3->nextp H 本メモリー解放部***/ 

35 

sand = s->nextp ； 

36 

free(a )； 

37 

s = sand; 

38 

} 

39 

makesand ()； 

40 

for(i=15;i> = 4;i—) { 

41 

for(kara : 0;kara<15000;kara++) 

42 

contrast (i )； 

43 

1 

44 

WIPE り； 

45 

contrast(15 )； 

46 

) 

47 

void movesand(void) 

48 

{ 

49 

s->x += ((s->nextp->x) - (s->x)) /RATE ； 

50 

s->y += ( ( 8->nextp->y) - ( s->y) J./RATE ； 

51 

pset{(int)s->x,(int)s->y,s->c )； 


52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 


printf("%d : 
s=s->nextp ； 


void makesand(void) 
{ 

int i=QA; 


%d, %d ¥n",(int)8->x,(int)s->y,s->c) : 


s = allocate(l); 
sand = s; 
while(--i){ 

a->nextp = allocate ⑴； 
s = s->nextp; 

) 

s->nextp = sand; / 寧リンク * 杉ナンタ • ナ！拿 / 

♦/ 


一 - メモリーアロケート & 初期 fg 代入部- 
SAND ^allocate(int i) 


SAND 本 temp; 

temp = (SAND <)calloc(1,sizeof(SAND ))； 
terap->x = (float)(rand() / 64); 
terap->y = (float)(rand{) / 64 )； 

temp->c = hsv(191 本 i/QA , (0x01 & i)?13:18, 31 )； 
return(temp); 


/* - 

void main() 


-本/ 


int i=0; 

screen(1,3,1,1); 
console(0,31,0 )； 
vpage(1 )； 
apage(0) : 

B_CUROFF ()； 
makesand(); 

while{ : (INPOUT(0xFF) == Oxlb)){ /*ESC key で終了 */ 
if(i++ < QA*CO) 

movesand(); 

else { 

g_init(1; 
i = 0 ； 

I 

) 

screen(2,0,1,1 )； 

B_CURON ()； 

exit(0); 


mt-p ア i 、八、ノ"7、、笛立 R 


V C J C •し、/\ノ入弟 C ： 口 |J 



前回 （2 力月前のことですが）までで迷路と 
いうかの表示ルーチンができたわけですね。で, 
今月はこの迷路が入っている配列を作ってその 
中をさまよって，めでたく完成というわけでご 
ざいます。 

とはいっても，ダンジョンの画面パターンの 
表示ルーチンを作った時点でこのブログラムは 
ほ(无完成したようなものだったりするんですけ 
ど。あとはほとんど力技でやってしまいます。 

|さあて，マッピング 

それでっと。ふらふらとさまよいたいのです 
が，そのためにはまずダンジョンの地形という 
かマップのデータが必要になりますね。という 
ことで I 階分のマップデータを作ります。 

ダンジョンなんですけど，今回はサンプルと 
いうこともあるんでちょっと狭いけど 20 X 20 の 
広さにします（狭くていやだという人は自分で 
改良してね)。 

で，仕様をちょこっと決めてしまいます。マ 
ッブの情報なんですが，今回は壁，通路のほか 
に通り抜けられる壁なんていうのも作ろうと思 
います。赤い枠の壁がそれです。それからここ 
で各種のイベント（たとえば"上に登る階段が 
あります。登りますか？ （ Y / N )” とかね）を発生 
させるとなんとなくゲームっぽくていいなあ， 


なんて思ってしまう私だったりするわけです 
(実際には狭いマップをさまようだけであまり 
遊ぺるものじゃないんだけど)。 

というわけで，ダンジョン I 階分のマッピン 
グをします。まずマップデータを作るのには何 
を使うんでしたっけ？ そう，配列ですよね。 
前回まで視界の範囲ということで配列を使いま 
したけど，ここでも同じように配列を使うんで 
す。 20 X 20 の広さなので 400 個の変数を用意して 
やればいいわけですね。 80 〜 270 行の， 

int map (400)= { しし I , I , I , I , I , I , I . 

…… ， 

がマップになります。ここの部分は自分でマッ 
ビングしてやってください。お好みのダンジョ 
ンが出来上がります（当たり前)。具体的には配 
列に入っているのは丨が普通の壁，0が通路，2が 
通り抜けられる壁， 5 が階段イベントになって 
います。 

さまよってしま5のだ 

で，通路ができたと。あとはキー入力によっ 
て自分の位置を変えて，目に見えるものが変わ 
ったときに画面を描きかえるようにすれば完成 
なわけです。制作もこれで最後になるのでこれ 
がメインルーチンということにします（おお， 

トップダウン）。 


メインルーチンなんだけど，まずキー入力で 
2,4,6,8のキーが押されるわけです。で，たとえ 
ば8のキーを押された場合，前進するというこ 
とですよね。ということは，まず目の前が壁で 
ないことを確認して（壁だったら進めません， 
当然）から，いま向いている方向に座標を增減 
します。これで，自分は動いたと。 

次は画面のほうですね。前回までに視界の範 
囲ということで作った3 X 4個の配列がありま 
すね。この内容はどうなるでしょう？ そうで 
すよね。自分が丨歩前に進むんだから丨コマ前 
にずれた3 X 4の範囲の内容になるんですよね。 
なんだ簡単じゃん，ということで，このプログ 
ラムでは素直にひとつずれた先の内容を12個全 
部，視界の範囲の配列に I 回丨回転送してるん 
です。遅くなりそうだけど，組んでみたら思っ 
たほど遅くならなかったんでそうしてしまいま 
した。考え方としては簡単ですからこれでいい 
ですよね（気にくわない人は改良してね，と何 
度も繰り返しいってしまう私なのだった）。 

で，キー入力が4,6,2であった場合には自分の 
場所は変えずに方向を90度，あるいは180度回転 
することにしています。 

ちなみに8で移動したときに event () ルーチ 
ンが自分のいるマップから各種のイベントを判 
定して，“階段があります”とか（というよりこ 
れしか作ってない）教えてくれます。しかし， 
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switch 〜 case でがんがん場合分けしたからリス 
卜が長い長い。ちょっと反省。 

……というわけで， 3D ダンジョンプログラム 
が完成しました！ぱ一てぃハンズ第2部「ダ 
ンジヨンなのである」はついにここで幕を閉じ 
てしまうのであります。いやあ，めでたし，め 
でたしと。 

ううむ。本当に3 D ダンジョンの表示の基礎 
だけで終わってしまったなあ。ま，表示ルーチ 
ンもあることだし，皆さんのほうで10階分くら 
いマップを用意して（このあと階段イベントで 
配列を入れ替えるのね），ついでに戦鬪シーンを 
付け足すとか，迷路を自動生成させるプログラ 


ムを作って自分でさまよってみる（ちょうど今 
月似たようなプログラムがあることだし）とか， 
ぜひいろいろと活用してみていただきたいので 
あります。 

で，このコーナーなんですけど，結構好評み 
たいで （ ……うるうる。ハガキありがとうござ 
います。読者様は神様です）このまま第3部へ 
となだれこんでしまいます。 

とはいっても全然ネタなんか考えてなかった 
んだよな（このへんはスピリッツの猿まんをほ 
うふつとさせる）。ええと，I本目がアクション 
ゲーム. 2本目がダンジョンの表示ルーチンだ 
から……。 3本目は思い切って思考ゲームなん 


かも面白いかもしれません。 2人対戦型の思考 
ゲームを作って，ついでに 思考 ルーチンを作っ 
てしまおうかなあという大風呂敷を広げてみた 
りして。どうだ，思考 ルーチン だぞ。ううん， 
できるといいな ぁ c 

おっと，一応ここで丨本釕をさしておこう。 
あくまでも，この コーナーはシヨー トプロのぺ 
ージですんでね。思考ゲームということになっ 
てもあんまりたいしたものはできないと思いま 
すよ。というわけで，あんまり過大な期待は抱 
かないようにね。 

では，またこの Oh!X で。第2部完！（と字幕を 
出して去る） 


リスト 



endswitch 

endfunc 

func isinonakat) 
els:locate 0,24 
print •• 石の中にいる " 
while ⑴: endwhile 
endfu 


func 
str a 


kaidan() 

520 
530 int i=0 
540 while(i=0) 

550 cla: locate 0,24 : print •• 階段があります上りますか < Y/N ) •• 
560 a=inkey$(0) 

570 if a=.’Y" or a= "y" then stop 

580 if a=..N" or a="n" then i=l 

590 print a 

600 endwhile 

610 endfunc 

620 func moveme() 

630 atr a3tr 
640 astr=inkey*(0) 

650 switch 


670 
680 

690 case '6, 

700 default 

710 endswitch 
720 endfunc 
730 func goahead() 
740 int 


'8':return(goahead ⑴: break 
'2' ： turnback() : return(1):break 
'4 ' : turnleftU : return U > : break 


: turnright() : return(1 
: return(0) : break 



dx y = +1 : break 
dxy=-1 : break 
dxy=20 : break 
dxy=-20 : break 

tch 

(myxy+dxy)Ol 


810 if 
: return(l 

820 endfunc 

830 func turnback() 

840 switch dir 

850 case 0 : dir=1 : break 

860 case 1 ： dir=0：break 

870 case 2 ： dir=3:break 

880 case 3:dir=2：break 

890 endswitch 
900 endfunc 
910 func turnleftU 
920 switch dir 

930 case 0 ： dir=3 : break 

940 case 1:dir=2:break 

950 case 2:dir=0:break 


myxy=myxy+dxy : retu 


70 

80 

90 

00 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

00 


20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 


endswitc 
endfunc 
func tur 


turnright() 
witch dir 

case 0 ： dir=2:break 
case 1 : dir= 3:break 
case 2 ： dir=1 : break 
case 3 : dir=0 : break 
itch 


endswitc 
endfunc 
func set 


tarytxy,d) 

/* バツフ T にメイズデータをセツ 
switch d 

case 0 ： setarO(xy] 
case 1 : setarl(xy1 
case 2 : setar2{xy J 
aetar3(xy) 


break 

break 

break 

break 


10 endswitch 
20 endfunc 
30 func setarOi 


= 0 


xy» 


40 /td 
50 int wl 
60 for wlr0 to 3 
70 if xy-20+wl<401 
80 next 

90 for wl=0 to 3 
00 if xy+wl 


wl<401 


for wl=0 to 3 
if xy+20+wl<401 


ap(xy+20+wl) 


p<xy+l+wl*20) 


ap(xy+wl*20) 


etex() 
endfunc 

func setarl(xy) 

/* =2 x -- m */ 

90 int wl 
00 for wl=0 to 3 

if xy+20-wl> - 1 then ary(wl)=map(xy+20-wl) 
next 

for wl=0 to 3 

if xy-wl>-1 then ary(wl+4)=map(xy-wl) 
1450 next 

1460 for wl=0 to 3 

1470 if xy-20-wl >-1 then ary(wl+8)=map(xy-20- 
1480 next 
1490 setex() 

1500 endfunc 

1510 func setar2(xy) 

1520 /* =2 Y + 方向*/ 

1530 int wl 

1540 for wl=0 to 3 

1550 if xy+l+wl*20<401 then arytwlj 
1560 next 

1570 for wl=0 to 3 

1580 if xy+wl*20<401 then ary(wl+4) 

1590 next 

1600 for wl=0 to 3 
1610 if xy-l+wl*20<401 
1620 next 
1630 setex() 

1640 endfunc 
1650 func setar3(xy) 

1660 
1670 

1680 for wl=0 to 

1690 if xy-l-wl*20>-l then arylwl) 

1700 next 
710 for wl=0 to 3 

1720 if xy-wl 拿 20>-l then ary(wl+4) 

1730 next 

1740 for wl=0 to 3 
1750 if xy+ 卜 wl*20> 

1760 next 
1770 setex() 

1780 endfunc 

1790 func setex( ) /*4 以上はイベントなので 0 扱いにする */ 

1800 int i 

1810 for i=0 to11 

1820 if ary(i)>4 then ary(i)=0 

1830 next 

1840 for i=0 to 2 

/ 拿 print ary(i<4) ； ary(i*4+l) : ary(i»4*2); 


int 

for 


(xy- 


(xy-wl 


xy+1 


1850 
1860 next 
1870 endfu 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第20回 の前にブレーキング 


シナリォ： 金子俊一 
特別監修： 浦川博之 
イラスト： 山田純二 


光君がやっとフ□ヴラムを作ってツケを払って<れる今月のマシニ 
語カクテル。ものはデバッガといろことですが，主にフレイクポ- 
ントのお話になっています。 暴走とい〇恐怖がつきまとろマシン塵 
のデ/ ック•には絶対必要ですよね。 



J5 カラン，コロ〜 ン 

源光（以下光）：こんにちは。 

マスター （以下 M ) :おや，その顔色では危 
ぶまれていた進級はセーフだったようです 
ね。 

光：なにいってんですか。私は学業優秀な 
んで'すよ。 

M : 本当かねえ。あれだけ学校サボっとい 
て。 

光：まかせてくださいよ。ひとのノートで 
評価 A を取る男って有名なんですよ。 

M : それって，いちばん嫌われるタイプじ 
ゃないですか。 

光：その分，プログラムの宿題は全部回っ 
てきますから。 

ようこ（以下 Yo ) :私も手伝ってもらった 
ことがあるような，ないような。 

長老（以下老）：わしゃ，ようこちゃんがプ 
ログラム組むところを見たことないんじゃ 
が。 

M : そういえば，いつもプログラムの宿題 
は光君がやってますねえ。 

丫〇 :失礼ね，これでもときどきはプロダラ 
ミンク、'してるのよ。ねえ，光君。 

光：さあ……？ 

Yo : ひっど一い。それじゃあ，私の作った 
プログラムでぎゃふんといわせてあげるわ 
よ。 

老：どれどれ，お手なみ拝見といきますか 
の。 

Yo : えっと，プログラムをロードしてと 
. 。えい，実行！ 

小さな随線 

Z 80 (特別出演）：ぎゃふん。 

光：あ〜あ，慕走しちゃった。 

老：なんだかコンピュータが悲鳴をあげて 
おったのう。 


丫〇:どうせ初心者ですよ一だ。だいたい， 
一度実行したら止まらないマシン語がいけ 
ないのよ。 

光：止まらないヮヶでもないよ。 

Yo :そんなのウソよ。 

老：うむ，世間では暴走しても1/2の確率で 
「アドレスエラーが発生しました」って騷 
ぐやつもおるしのう（笑）。 

M : ひょっとして，よく知っているやつで 
すね。 

光：あれはシステムが強力だからできるヮ 
ザですけどね。一般的に Z 80 では小細工を 
使わないと無理でしょうね。 

Yo :どうするの？ 

光：デバッガを使うのがお手頃だろうね。 
Yo :でばっがあ？ 

光：うん， Oh!X だったら， 1988 年の 4 月号 
に載ってるよ。ちょうど 3 年前のものにな 
るんだけど。 

Yo : そんな古いの持ってないわ。だいたい 
私がマシン語始めたのはおととしの夏よ。 
老：ふおっふおっふお，青いのう。 

Yo :わかったから教えて。 

光：デバッガのブレイクポイントっていう 
機能を使うんだ。 

Yo :ぶれいくぽいんと？ 

光：そう，マシン語を止める魔法のおマジ 
ナイさ。 

M :タネはあるんでしょ。 

老： マスター もするどいのう。 

光：普段はあんまりお世話にならない 
RST 命令を使うんですょ。 

M :ほう 。 

老： RST 命令は特定の番地を コールする 
1パ、イト命令じやな 0 

光：はい，1バイトっていうのがミソなん 
ですよ。特に RST 38 なんかは マシンコード 
が $FF だからメモリダンプしててもわかり 
やすいし，手頃なんですよね。 


老：小さな防衛線じゃのう。 

Yo :どうやって使うの？ 

光：だから，止めたいアドレスに $FF を ■ 
き込む。もちろん，元のデータはちゃんと 
とっておく。 

老：あとで元に戻すためじゃな。 

光：そういうこと0プログラムを実行して 
いる最中に RST 命令があると， CPU ^ 
$0038 番地を コールす るんだ。ただし， 
MZ80K/80C/1200/700/1500 では， $10381 

地を コールす るようだね 0 そこに レジスタ 
を表示するプログラムを入れておけばい L 
わけ 0 

老：実際には $00XX 番地付近はシステ/ 
関係のワークがあったりするので， $003{ 
番地には JP 命令を入れておくのじゃ。 

光：まあ，わかってしまえば仕掛けは簡肆 
なんですよ。 

Yo :わかんない。 

光：それではプログラムを見ながら話を ; i 
めましょう。 

M : そっそれじゃ，たまりにたまっていた 
ツヶをとうとう払ってくれるんですね？ 
光：やだなマスター，涙目になっちゃって 
いままでは家の Xlturbo が壊れていて，フ 
ログラムが作れなかっただけですよ。 

M :それじゃ今回はどうして作れるんです 
か？ 

光：いや，友人の H.K •君から Xlturbo を ti 
りやり借りたんですよ。はっはっは。 

老：持つべきものは友達じゃのう。 

光：それでは，カチャカチャ . 。 

老：これは結構長くかかりそうだのう。 

時間ょ，止まれ 

2日後……。 

光：終わった終わった。 

M : ごくろうさま。はい，つぶつぶ入り赤 
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マムシドリンク。 

Yo : ちょっとマスター，とびきりヘンなも 
のを渡さないでよ。 

光：ゴクゴク。うっ鼻血出そう。さて，な 
んでも説明しますよ。 

老：どんなものを作ったのかのう？ 

光：まあ，デバッガと呼ぶにはちょっとお 
おげさだけど，ブレイクポイントの機能， 
メモリエディット，ダンプ，ジャンプ，ブ 
ロック転送ができるものかな。 

老：おお，あとはデイスアセンブルとメモ 
リサーチがつけばデバッガとして成り立つ 
わけじゃな。 

光：トレースやファイル操作までつけば完 
璧なんでしょうけどね。サイズが小さいほ 
うが使い勝手はいいと思いますから。 

Yo : ブレイクポイントのあたりを詳しく 
説明して。 

光：はいな。リストの後ろのほうにある 
DISPLAY っていうサブルーチンがあるで 
しよ。これ力すミソ〇 AF ， BC ， DE ， HL ， AF ，， BC ，， 
DE ，, HL ，, IX , IY , SP , PC の各レジスタを表示 
するルーチンなんだ。 

Yo :ブレイクポイントが働いたときにこ 
こにくるわけね。 

光：そう。スタックポインタをうまく利用 
しているんだ。 S - OS では HL レジスタを表 
示するサブルーチンが用意されているから， 
レジスタを一度スタックに入れてから HL 
で POP して，表示している。あと，フラグ 
レジスタ表示に使っている BIN $ というル 
ーチンは面白いと思うよ。 

Yo :なにかボイントでもあるの？ 

光： L レジスタの各ビットを見て，0だっ 
たら0，1だったら1と表示するだけなん 
だけど，条件分岐を使っていないんだ'。 

Yo :リストを見ればだいたいわかるわね。 
M : ADC 命令の正統的な⑺使い方ですね。 
光：ブレイクポイントの管理は BP —とい 
うルーチンでやってる。セットするときと 
リセットするときで共通に使えそうなルー 
チンを先に作っておいたんだ。 

Yo : BP のステッカーと関係あるの？ 

光：全然な一い。 

老：リストでは BPSEARCH と BPLOAD , 
BPLIST といったところじゃな。 

光：そうですね0 BPSEARCH では C レジ 
スタに0を入れてコールすると空きワーク 
エリアを， C レジスタに1を入れてコール 
すると使っているワークエリアを探すんだ。 
BPLOAD ではブレイクポイントのアドレ 
スを BC レジスタに入れてくれる oBPLIST 
は設定されているブレイクポイントの一覧 
を表示する。 


老：そこまで説明すれ 
ばわかるじやろう。注 
意する点はあるのかの 
ラ 。 

光：同じアドレスを設 
定できないようにチヱ 
ックする必要がありま 
すね。それから $ FF を 
入れる前にそこの値を 
待避させておくこと。 

あとはワークエリアの 
大きさを超えなければ 
大丈夫。これで安心し 
てマシン語も止めるこ 
と力 5 'できますよ。 

M :よかった，よかっ 
た。 

老：この ソース リストではオブジェクトが 
800 Oh 番地に生成されるようじやのう。 

光： ソースから 打ち込んだときにはアセン 
ブル後に500 Oh 番地に転送する必要があり 
ますね。 


〇! 

S - OS のモニタにジャンプします 
ex ) ! 

OEXXXX 

XXXX 番地のメモリを エディ ツトします。数値 
を続けて害くこともできます。“；”のあとに書 
いた文字は ASCII 文字としてそのままメモリに 
格納されます。 
ex ) EA 000 
ODXXXX 

XXXX 番地を先頭とするメモリを$80バイトだ 
けダンプします。アドレスを省略すると前回の 
続きをダンプします。ダンプして出力したデー 
夕はそのままエディツトできます。 
ex ) D 8000 

CM xxxx 

XXXX 番地をコールします。ブログラム中の 
RET 命令で帰ってきます。 
ex ) J 3000 
OTXXXX YYYY ZZZZ 

XXXX 番地から YYYY 番地までのデータを ZZZZ 
番地に転送します。指定方法を間違えるか，番 
地を設定しなかった場合には簡単なヘルプを出 
力します。 

ex ) 18000 80 FF 9000 
OBXXXX 

ブレイクポイントを XXXX 番地に設定します。 
プログラムを実行中に XXXX 番地の命令を実行 
しようとすると， AF , BC , DE , HL , AF ，, BC ，, DE ’, HU , 
IX , IY , SP , PC を表示して，このプログラムのモニ 
夕が起動します。ブレイクポイントは最大8個 
まで登録できます。ただし，同じアドレスを登 
録することはできません。さらに，コンティニ 
ューはできませんので注意してください。アド 


老：アセンブルしたあとに， OFFSET の行 
を外して， 「 ORG $5000」 を 「 ORG $9000」 
に変えて，もう一度アセンブル0そして， 
S - OS に戻って， 

#19000 


レスを省略すると，現在設定しているブレイク 
ポイントのアドレスを表示します。なお，本機 
能は Z 80 の命令の RST 38($ FF ) を利用していま 
す。よって，ブレイクポイントはオペコードの 
アドレスを指定してください。たとえば， 

8000 06 01 : LD B，l 

のようなときにブレイクポイントを$8001に設 
定すると， 

8000 06 FF : LD B.FF 
となり，ブレイクポイントは設定されません。 
この場合にはブレイクポイントを$8000に設定 
してください。 

8000 FF 01 : RST 38 LD BC , 

これならブレイクポイントが働きます。 
ex ) B 56 I 3 
O&XXXX 

設定したブレイクポイントを解除します。ア 
ドレスを省略すると，現在設定しているブレイ 
クポイントのアドレスを表示します。なお，ブ 
レイクポイントを設定したまま"ド’ コマンド 
で終了すると，指摘されます。ブレイクポイン 
卜を解除したいときは，そのままプログラムを 
立ち上げてください。初期化をしませんのでそ 
こで& コマン ドを使えば大丈夫です。 
ex ) &5613 

〇 M 

各機種のマシン語モニタを起動します。モニ 
夕を抜けると S -0 S 上に戻ります。 
ex ) M 

o# 

プリンタの 0 N /0 FF のスイッチです。トグル 
になっています。ダンプをするときにチェック 
されます。 
ex ) # 


コフンドの説明 
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とすれば， この プログラムが立ち上がるじ 
やろう。あとはこのモニタ 上の T コマンド 

で， 

A > T 8000 83 FF 5000 
とすれば，500 Oh 番地に転送できるのう。 
光：入カミスがないのが前提ですね。けつ 
こう危ないと思うけど。ちなみにプログラ 
ムはちょうど1 K バイトになっていますか 


ら，参考にするといいでしようね。 

老：それじゃ試しに動かしてみようかの。 
Yo :どれどれ，あっ本当に止まるのね。さ 
すが光君ね。 

光：ちゃんと止まりますよ。 

M :一時停止無視は2点取られるそうです 
からね。 

老：罰金は7,000円だそうじやのう。 


光：なにをボケまくって1年以上も前の言 
をしてるんですか。 

M :なあに，場所がお台場だったなんて言 
にも いって ませんよ。 

老：横には誰が乗っていたのかのう。ふ: 

つふ おつ A お 0 

Yo :みんなのイジワル！ 

—つづく 


リスト1 


0000 




1 

: Break Pointer 


5078 

B7 



83 


OR 


A 






2 





5079 

28 

0F 


84 


JR 


Z.SPSE4 


0000 




a 


by Hikaru Minamoto 


507B 

1A 



85 


LD 


A, (DE) 


0000 




A 





5070 

BR 



86 


CP 


(HL) 


0000 




5 


OFFSET 

S 8000 -S 5000 


507D 

20 

0F 


87 


JR 


N2.SPSE5 


5000 




6 


OHG 

S 5000 


507F 

23 



8B 


INC 


HL 


5000 




7 





5080 

13 



89 


INC 


DE 


5000 




8 

;Label 


Address Break 


5081 

04 



90 


INC 


B 


5000 




9 





5082 

18 

F3 


91 


JR 


SPSE1 


5000 




10 

*DSK 

EQU 

$ 1F5D ； system work 


5084 




92 

SPSE2 





5000 




11 

*STKAD 

EQU 

$1F6C : : 


5084 

04 



93 


INC 


B 


5000 




12 

#KBFAD 

EQU 

S1F76 : : 


5085 

13 



94 


INC 


DE 


5000 




13 

#PRCNT 

EQU 

S1F7A ； : 


5086 




95 

SPSE3 





5000 




14 

#LPSW 

EQU 

31 F7C ； : 


5086 

IB 



96 


DEC 


DE 


5000 




15 

#MON 

EQU 

$ 1 F8E ； nothing 


5087 

)0 

FD 


97 


DJNZ 


SPSE3 


5000 




16 

#HI,HEX 

EQU 

S1FB2 : AF,DE+4,H し 


5089 

37 



98 


SCF 




5000 




17 

#2HEX 

EQU 

$1FB5 ； AF.DE+2 


508A 




99 

SPSE4 





5000 




18 

• HEX 

EQU 

S1FB8 : AF 


508A 

Cl 



100 


POP 


BC 


5000 




19 

IPRTHL 

EQU 

S1FBE ； AF 


508B 

23 



101 


INC 


HL 


5000 




20 

•PRTHX 

EQU 

S1FCI : AF 


508C 

E3 



102 


EX 


(SP) f HL 


5000 




21 

参 BELL 

EQU 

S1FC4 ； AF 


508D 

C9 



103 


RET 




5000 




22 

#QETL 

EQU 

$1FD3 ； AF 


508E 




104 

SPSE5 





5000 




23 

#LPTOF 

EQU 

$ 1FD6 ； nothing 


508E 

712 



105 


し D 


A, (HL) 


5000 




24 

#LPTON 

EQU 

SIFD9 ; nothing 


508F 

B7 



106 


OR 


A 


5000 




25 

IMPRINT 

EQU 

S1FE2 ； AF.DE 


5090 

28 

F2 


107 


JR 


Z.SPSE2 


5000 




26 

#LTNL 

EQU 

Si FEE ； nothing 


5092 

23 



108 


INC 


HL 


5000 




27 

#PRINTS 

EQU 

S1FF1 ； F 


5093 

18 

F9 


109 


JR 


SPSE5 


5000 




28 

#PRINT 

EQU 

S1FF4 ; F 


5095 




110 


; 




5000 




29 

#VER 

EQU 

S1FF7 ； HL 


5095 




111 

COMMAND 





5000 




30 

#HOT 

EQU 

S1FFA ； nothing 


5095 

1A 



112 


LD 


A,(DE) 


5000 




31 

#RDVSW 

EQU 

$2024 : A 


5096 

13 



113 


INC 


DE 


5000 




32 

#SDVSW 

EQU 

$2027 ; AF 


5097 

B7 

C8 


114 


IF A = 0 

RET 


5000 




33 





5099 

FE 

21 

28 

115 


IF A= 

• I 

JR CLOSE 


5000 




34 





509C 

40 









5000 




35 

COLD 




509D 

FE 

4 A 

28 

116 


IF A = 

'J 

JR JUMP 


5000 

CD 

F7 

IF 

36 


CALL 

#VER 


50A0 

78 









5003 

7C 



37 


LD 

A,H 


50A1 

FE 

4D 

28 

117 


IF A = 

•M 

JR MON 


5004 

21 

38 

00 

38 


LD 

H し ,$0038 


50A4 

79 









5007 

FK 

03 


39 


CP 

3 


50A5 

FK 

45 

28 

118 


IF A= 

'E 

»JR MEMSET 


5009 

30 

02 


40 


JR 

NC.COLD2 


50A8 

78 









500B 

CB 

E4 


41 


SET 

4,H ； MZ-80K.ETC 二 Si 038 


50A9 

FE 

23 

CA 

119 


IF A = 

'# 

JP PRNSET 


500D 




42 

COLD2 




50 AC 

75 

51 








500D 

3E 

C3 


43 


LD 

A,$C3 


50AE 

FE 

54 

CA 

120 


IF A = 

'T 

JP TRAN'S 


500F 

77 



44 


LD 

(HL),A 


50B1 

A5 

51 








5010 

11 

83 

52 

45 


LD 

DE,DISPLAY 


50B3 

FE 

42 

CA 

121 


IF A = 

•B 

JP BPSET 


5013 

23 



46 


INC 

HL 


50B6 

EB 

51 








5014 

73 



47 


LD 

(HL),E 


50B8 

FE 

26 

CA 

122 


IF A= 

'& 

JP BPCLR 


5015 

之 3 



48 


INC 

HL 


50BB 

22 

52 








5016 

72 



49 


LD 

(HL),D 


50BD 

FE 

44 

CA 

123 


IF A = 

•D 

JP DUMP 


5017 




50 


: 



50 CO 

B0 

53 








5017 

CD 

E2 

IF 

51 


CALL 

OMPRINT 


50C2 

FE 

46 

CA 

124 


IF A = 

•F 

JP FIND 


5C1A 

0C 



52 


DB 

$0C 


50C5 

FF 

53 








501B 

3C 

3C 

3C 

53 


DM 

..<<<<< Break Pointer" 


50C7 

FE 

4C 

CA 

125 


IF A = 

.し 

JP DISASM 


501E 

3C 

3C 

20 






50CA 

FF 

53 








5021 

42 

72 

65 






50CC 

FE 

56 

CA 

126 


IF A = 

•V 

JP DVSET 


5024 

61 

6B 

20 






50CF 

FF 

53 








5027 

50 

6F 

69 






50D1 

KE 

52 

CA 

127 


IF A = 

'R 

JP READ 


502A 

6E 

74 

65 






50D4 

FF 

53 








502D 

72 








50D6 

FE 

57 

CA 

128 


IF A = 

•w 

JP WRITE 


502E 

20 

76 

65 

54 


DM 

"version 0.68 >>>>>" 


50D9 

FF 

53 








5031 

72 

73 

69 






50DB 

18 

B8 


129 


JR 


COMMAND 


5034 

6F 

6E 

20 






50DD 




130 

CLOSE ； 





5037 

30 

2E 

36 






50DD 

CD 

D6 

IF 

131 


CALL 


#LPTOF 


503A 

38 

20 

3E 






5OE0 

0E 

01 


132 


し D 


c.i 


503D 

3E 

3E 

3E 






50E2 

CD 

72 

52 

133 


CALL 


BPSEARCH 


5040 

3E 








50E5 

DA 

FA 

IF 

134 


JP 


C,#HOT 


5041 

0D 

00 


55 


DB 

S0D,SO0 


50E8 

CD 

E2 

IF 

135 


CALL 


#MPRINT 


5043 




56 


: 



50EB 

43 

61 

75 

136 


DM 


"Caution ! M 


5043 




57 

HOT 




50EE 

74 

69 

6F 







5043 

CD 

D6 

IF 

58 


CALL 

#LPTOF 


50F1 

6E 

20 

21 







5046 

ED 

7B 

6C 

59 


LD 

SP, ( #STKAI)) 


50F4 

20 









5049 

IF 








50F5 

42 

72 

65 

137 


DM 


"Break pointer" 


504A 

CD 

24 

20 

60 


CALL 

#RDVSW ； A,{#DSK) 


50F8 

61 

6B 

20 







504D 

32 

6B 

50 

61 


LD 

(HOT2),A 


50FB 

70 

6F 

69 







5050 

CD 

F4 

IF 

62 


CALL 

#PRINT 


50FE 

6E 

74 

65 







5053 

3E 

3E 


63 


LD 

A , " 


5101 

72 









5055 

CD 

F4 

IF 

64 


CALL 

#PRINT 


5102 

20 

69 

73 

138 


DM 


"is still setting 

5058 

ED 

5B 

76 

65 


LD 

DR,(#KBFAD) 


5105 

20 

73 

74 







505B 

IF 








5108 

69 

6C 

6C 







505C 

CD 

D3 

IF 

66 


CALL 

#GETL 


510B 

20 

73 

65 







505F 

2A 

7A 

IF 

67 


し D 

IIL, ( # PRC NT) 


510E 

74 

74 

69 







5062 

36 

00 


68 


LD 

(HL),0 


5111 

6E 

67 

2E 







5064 

21 

4 3 

50 

69 


し D 

HL.HOT 


5114 

0D 

00 


139 


DB 


$0D,$00 


5067 

E5 



7 (， 


PUSH 

H し 


5116 

C3 

FA 

IF 

140 


JP 


#HOT 


5068 

CD 

7 3 

50 

71 


CALL 

SPSEA 


5119 




141 






506B 




72 

HOT2 




5119 




142 

JUMP ;* 





506B 

41 

3F- 


73 


DM 

••a> m 


5119 

CD 

B2 

IF 

143 


CALL 


狐 HEX 


5061) 

00 



74 


DB 

0 


511C 

D8 



14*1 


RET 


C 


506E 

30 

25 


75 


JR 

NC,COMMAND 


51ID 

E9 



145 


JP 


(HL) 


5070 

C3 

21 

51 

76 


JP 

MEMSET 


511E 




146 






5073 




77 

SPSEA 




51IE 




14? 

MON ； * 





5073 

E3 



78 


EX 

(SP),HL 


511E 

C3 

8E 

IF 

148 


JP 


#MON 


5074 

C5 



79 


PUSH 

BC 


5121 




149 






5075 

06 

00 


80 


LD 

B,0 


5121 




150 

MEMSET 

本 




5077 




81 

SPSK1 




5121 

CD 

B2 

IF 

151 


CALL 


#HLHEX 


5077 

7E 



82 


LD 

A,(HL) 


5124 

D8 



152 


RET 


C 



152 Oh!X 1991.4. 









165 

166 

167 

168 

169 EDIT2 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 EDIT3 

178 

179 

180 

181 ED.IT4 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 EDIT5 

189 

190 

191 

192 EDIT6 

193 

194 

195 

196 

197 

198 PRN 

199 

200 
201 
202 

203 

204 PRNSET 

205 

206 

207 

208 
209 


210 

DB 

211 

XOR 

212 

I,D 

213 

RET 

214 

PRNSET2 

215 

CALL 

216 

DM 


217 


DB 

218 


INC 

219 


LD 

220 


RET 

221 

@PRFLG 


222 


DS 

223 



224 

TRANS ;* 


225 


LD 

226 

227 


CP 

JR 

228 


INC 

229 


JR 

230 

TRANS2 


231 


CALL 

232 


JR 

233 


PUSH 

234 


; 

235 


INC 

236 


CALL 

237 


POP 

238 


JR 

239 


OR 

240 


SBC 

241 


INC 

242 


PUSH 

243 


PUSH 

244 


; 

245 


INC 

246 


CALL 

247 


POP 

248 


POP 

249 


JR 

250 


PUSH 

251 


PUSH 

252 


PUSH 

253 


; 

254 


POP 

255 


POP 

256 


POP 

257 


LDIR 

258 


RET 

259 

TRANS3 


260 


CALL 

261 


DM 


153 EDIT 

154 

CALL 

155 

CALL 

156 

CALL 

157 

158 

し 

159 

CALL 

160 

LD 

161 

CALL 

162 

CALL 

163 

； 

164 

l.D 




5IDA 

54 

41 

52 






EDIT2 


51DD 

54 

20 

24 






IPRTHL 


51E0 

45 

4E 

44 






fPRTNTS 


51E3 

20 

24 

4E 








51E6 

45 

57 







A,(HL) ；* 


51E8 

0D 

00 


262 


DB 

$0D,$00 


#PRTHX 


51EA 

C9 



263 


RET 



A,$1D ； CUR LEFT 


51EB 




264 





#PRINT 


51EB 




265 

BPSET 

* 



#PRINT ;* 


51EB 

CD 

B2 

IF 

266 


CALL 

#HLHEX ; 

HL=ADDRESS 



51EE 

38 

5A 


267 


JR 

C,BPLIST 


DE,(#KBFAD) 


51F0 




268 


; 





51F0 

B7 



269 


OR 

A 


#GETL 


51F1 

06 

08 


270 


LD 

B,8 


#HLHEX 


51F3 

0E 

01 


271 


LD 

C,1 ; 

FLAG=1 

NC.EDIT 


51F5 

11 

8F 

53 

272 


LD 

DE,@BP 




51F8 




273 

BPSET2 






51F8 

CD 

78 

52 

274 


CALL 

BPSER2 


A,(DE) 


51FB 

38 

0F 


275 


JR 

C.BPSET3 


A 


51FD 

C5 



276 


PUSH 

BC 


Z 


51FE 

CD 

69 

52 

277 


CALL 

BPLOAD 




5201 

B7 



278 


OR 

A 


Z.EDIT6 


5202 

E5 



279 


PUSH 

HL 


"" 


5203 

ED 

42 


280 


SBC 

HL,BC 


Z,ED1T4 


5205 

El 



281 


POP 

HL 




5206 

Cl 



282 


POP 

BC 


#HEX 


5207 

CA 

C4 

IF 

283 


JP 

Z,#BELL ； 

SAME ADDRESS 

d 


520A 

18 

EC 


284 


JR 

BPSET2 


EDIT4+1 


5200 




285 

BPSET3 






520C 

0E 

00 


286 


LD 

C,0 


DE 


520E 

CD 

72 

52 

287 


CALL 

BPSEARCH 


A,(DE) 

5211 

DA 

C4 

IF 

288 


JP 

C,#BELL ； 

BP NUMBER > 8 

";" 


5214 

7E 



289 


LD 

A,(HU) 


Z.EDIT6 


5215 

EB 



290 


EX 

DE,HL 


#2HEX 


5216 

34 



291 


INC 

(HL) : 

SET FLAG 

C 


5217 

23 



292 


INC 

HL 




5218 

73 



293 


LD 

(HL.) ,E 


(H し ）， A 


5219 

23 



294 


INC 

HL 


HL 


521A 

72 



295 


LD 

(HL),D 


EDIT2 


521B 

23 



296 


INC 

HL 




5210 

77 



297 


LD 

(HL)VA 


DE 


521D 

EB 



298 


EX 

DE,HL 


A,(DE) 


521E 




299 


; 



DE 


521E 

36 

FF 


300 


LD 

(HL),SFF 

；SET BP 

EDIT5 


5220 




301 


; 





5220 

18 

28 


302 


JR 

BPLIST 




5222 




303 





A,(®PRFLG) 


5222 




304 

BPCLR 

* 



A 


5222 

CD 

B2 

IF 

305 


CALL 

#HLHEX 


NZ,#LPTON 


5225 

38 

23 


306 


JR 

G,BPLIST 


#LPT0F 


5227 




307 


; 





5227 

B7 



308 


OR 

A 




5228 

06 

08 


309 


LD 

B,8 


A,(SPRFLG) 


522A 

0E 

01 


310 


LD 

C,1 


A 


522C 

11 

8F 

53 

311 


LD 

DE,@BP 


Z.PRNSET2 


522F 




312 

BPCLR2 




#MPRINT 


522F 

CD 

78 

52 

313 


CALL 

BPSER2 


"Printer OFF" 


5232 

38 

16 


314 


JR 

C,BPLIST 




5234 

C5 



315 


PUSH 

BC 




5235 

CD 

69 

52 

316 


CALL 

BPLOAD 




5238 

B7 



317 


OR 

A 


$0D,$00 


5239 

E5 



318 


PUSH 

HL 


A 


523A 

ED 

42 


319 


SBC 

HL, BC 


(@PRFLG),A 


523C 

El 



320 


POP 

HL 




523D 

Cl 



321 


POP 

BC 




523E 

28 

02 


322 


JR 

Z.BPCLR3 


#MPRINT 


5240 

18 

ED 


323 


JR 

BPCLR2 


"Printer ON" 


5242 




324 

BPCLR3 






5242 

IB 



325 


DEC 

DE 




5243 

1A 



326 


LD 

A,(DE) 




5244 

77 



327 


LD 

(HL),A 


SOD,$00 


5245 

IB 



328 


DEC 

DE 


A 


5246 

IB 



329 


DEC 

DE 


(®PRFLG)，A 


5247 

IB 



330 


DEC 

DE 




5248 

AF 



331 


XOR 

A 




5249 

12 



332 


し D 

(DE),A ; 

FLAG=0 

1 


524A 




333 







524A 




334 

BPLIST 






524A 

06 

08 


335 


LD 

B,8 


A,(DE) 


524C 

0E 

01 


336 


し D 

c,l 


" " 


524E 

11 

8F 

53 

337 


LD 

DE,@BP 


NZ,TRANS2 


5251 




338 

BPLIS2 




DE 


5251 

CD 

78 

52 

339 


CALL 

BPSER2 


TRANS 


5254 

38 

0F 


340 


JR 

C.BPLIS3 




5256 

C5 



341 


PUSH 

BC 


#HLHEX 


5257 

CD 

69 

52 

342 


CALL 

BPLOAD 


C,TRANS3 


525A 

C5 



343 


PUSH 

BC 


HL 


525B 

El 



344 


POP 

HL 




525C 

Cl 



345 


POP 

BC 


DE 


525D 

CD 

BE 

IF 

346 


CALL 

#PRTHL 


#HLHEX 


5260 

CD 

FI 

IF 

347 


CALL 

#PRINTS 


BC 


5263 

18 

EC 


348 


JR 

BPLIS2 


C.TRANS3 


5265 




349 

BPLIS3 




A 


5265 

CD 

EE 

IF 

350 


CALL 

#LTNL 


HL.BC 


5268 

C9 



351 


RET 



HL 


5269 




352 





BC ； START 


5269 




353 

BPLOAD 




HL ； COUNT 


5269 

13 



354 


INC 

DE 




526A 

EB 



355 


EX 

DE,HL 


DE 


526B 

4E 



356 


LD 

C, (HL) 


IHLHEX 


526C 

23 



357 


INC 

HL 


DE ; COUNT 


526D 

46 



358 


LD 

B,(HL) 


BC ； START 


526E 

EB 



359 


EX 

DE,HL 


C,TRANS3 


526F 

13 



360 


INC 

DE 


BC ； START 


5270 

13 



361 


INC 

DE : 

DE=NEXT FLAG 

DE : COUNT 


5271 

C9 



362 


RET 



HL : NEW 


5272 




363 

BPSEARCH 





5272 

B7 



364 


OR 

A ； 

RES CY 

DE 


5273 

06 

08 


365 


LD 

B,8 


BC 


5275 

11 

8F 

53 

366 


LD 

DE,@BP 


HL 


5278 




367 

BPSER2 






5278 

1A 



368 


LD 

A,(DE )； 

A=FLAG 



5279 

B9 



369 


CP 

c ; 

C=0 or C=1 



527A 

C8 



370 


RET 

Z 


#MPRINT 


5278 

13 



371 


INC 

DE 


"A>T $START $END $NEW" 


527C 

13 



372 


INC 

DE 




527D 

13 



373 


INC 

DE 



5125 

5125 CD 47 51 
5128 CD BE IF 
512B CD FI IF 
512E 
512E 7E 
512F CD Cl IF 
5132 3E ID 
5134 CD F4IF 
5137 CD F4IF 
513A 

513A ED 5B 76 
513D IF 
513E CD D3IF 
5141 CD B2IF 
5144 30 DF 

5146 C9 

5147 
51471A 

5148 B7 

5149 C8 
514A FE 3B 
514C 2818 
514E FE 20 

5150 28 06 
5152 

5152 CD B8IF 
5155 D8 
515618 01 
5158 
515813 
51591A 
515A FE 3B 
515C 28 08 
515E CD B5IF 

5161 D8 

5162 

5162 77 

5163 23 
516418 El 
5166 

5166 13 
51671A 
516813 
516918 F7 
516B 
516B 

516B 3A A4 51 

516E B7 

516F C2 D9IF 

5172 C3 D6IF 

5175 

5175 

5175 3A A4 51 

5178 B7 

5179 2815 
517B CD E2IF 
517E 50 72 69 
51816E 74 65 
5184 72 20 4F 
5187 46 46 

5189 0D 00 
518B AF 

518C 32 A4 51 
518F C9 

5190 

5190 CD E2IF 
5193 50 72 69 
5196 6E 74 65 
5199 72 20 4F 
519C 4E 
519D 01)00 
519F 3C 
51A0 32 A4 51 
51A3 C9 
51A4 
51A4 00 
5tA5 
51A5 
51A51A 
51A6 FE 20 
51A8 20 03 
51AA 13 
51AB 18 F8 
51 AD 

51AD CD B2IF 
51B0 38IF 
51B2 E5 
51B3 
51B313 
51B4 CD B2IF 
51B7 Cl 
51B8 3817 
51BA B7 
51BB ED 42 
51BD 23 
51BE C5 
51BF E5 
51C0 
51C0 13 
51C1 CD B2IF 
51C4 D1 
51C5 Cl 
51C6 38 09 
51C8 C5 
51C9 D5 
51CA E5 
51CB 
51CB D1 
51CC Cl 
51CD El 
5ICE ED B0 
51D0 C9 
51D1 

51DI CD E2IF 
51D4 413E 54 
51D7 20 24 53 


L L L L 
L L T T L T c L T c c c 
A A R E DREPRPR A E R N D p R A E DNR NDNR 
CCJR L o R c J c J CRJ I L c J c R L 1 J I L I J 


DRPP DRRAM 
L o J J # L o J c D 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 153 




52 7 E 

13 



374 

INC 

DE 


5344 

00 



468 

DB 

SO0 


527F 

10 

F7 


375 

DJNZ 

BPSER2 


5345 

El 



469 

POP 

HL 

HL=IX 

5281 

37 



376 

SCF 



5346 

CD 

BE 

IF 

470 

CALL 

#PRTHL 


5282 

C9 



377 

RET 



5349 




471 

； 



5283 




378 




5349 

CD 

E2 

IF 

472 

CALL 

#MPRINT 


5283 




379 DISPLAY 




534C 

20 

20 

49 

473 

DM 

"IY =$ 


5283 

FD 

E5 


380 

PUSH 

IY 


534F 

59 

20 

3D 





5285 

DD 

E5 


381 

PUSH 

IX 


5352 

24 







5287 

D9 



382 

EXX 



5353 

00 



474 

DB 

$00 


5288 

08 



383 

EX 

AF.AF' 


5354 

El 



475 

POP 

HL 

HL=IY 

5289 

E5 



384 

PUSH 

HL ； 

ウラレシ*スタ 

6355 

CD 

BE 

IF 

476 

CALL 

#PRTHL 


528A 

D5 



385 

PUSH 

DE 


5358 




477 

; 



528B 

C5 



386 

PUSH 

BC 


5358 

CD 

EE 

IF 

478 

CALL 

#LTNL 


528C 

F5 



387 

PUSH 

AF 


535B 

CD 

E2 

IF 

479 

CALL 

IMPRINT 


528D 

F5 



388 

PUSH 

AF ； 

for フラク * レシ*スタ 

535E 

53 

50 

20 

480 

DM 

"SP =S" 


528E 

D9 



389 

EXX 



.5361 

3D 

24 






528F 

08 



390 

EX 

AF,AF* 


5363 

00 



481 

DB 

$00 


5290 

E5 



391 

PUSH 

HL ; 

オモテレシ*スタ 

5364 

21 

02 

00 

482 

LD 

HL, 2 


5291 

D5 



392 

PUSH 

DE 


5367 

39 



483 

ADD 

HL,SP 

； HL=SP 

5292 

C5 



393 

PUSH 

BC 


5368 

CD 

BE 

IF 

484 

CALL 

#PRTHL 


5293 

F5 



394 

PUSH 

AF 


536B 




485 

; 



5294 

F5 



395 

PUSH 

AF ; 

for フラク • レシ•スタ 

536B 

CD 

E2 

IF 

486 

CALL 

#MPRINT 


5295 




396 




536E 

20 

20 

50 

487 

DM 

"PC =$ 

' 

5295 

CD 

E2 

IF 

397 

CALL 

#MPRINT 


5371 

43 

20 

3D 





5298 

0D 



398 

DB 

SOD 


5374 

24 







5299 

20 

20 

20 

399 

DM 

" SZ/H/PNC" 

5375 

00 



488 

DB 

$00 


529C 

53 

5A 

2F 





5376 

El 



489 

POP 

HI, 

;HL=PC+1 

529F 

48 

2F 

50 





5377 

E5 



490 

PUSH 

HL 

HL 

；Dummy 

52A2 

4E 

43 






537B 

2B 



491 

DEC 

;HL=PC 

52A4 

0D 



400 

DB 

$0D 


5379 

CD 

BE 

IF 

492 

CALL 

#PRTHL 


52A5 

46 

20 

3D 

401 

DM 

"F =" 


537C 

CD 

EE 

IF 

493 

CALL 

#LTNL 


52A8 

00 



402 

DB 

$00 


537F 




494 




52A9 

El 



403 

POP 

HL ； 

HL=AF 

537F 

C3 

43 

50 

495 

HOT 


52AA 

CD 

82 

53 

404 

CALL 

BIN$ 


5382 




496 BINS 




5 2 AD 




405 

; 



5382 

06 

08 


497 

LD 

B, 8 


52AD 

CD 

E2 

IF 

406 

CALL 

#MPRTNT 


5384 




498 BIN2 




52B0 

0D 



407 

DB 

S0D 


5384 

3E 

18 


499 

LD 

A,$30/2 


52B1 

41 

20 

3D 

408 

DM 

"A =$" 


5386 

CB 

25 


500 

SLA 

L 


52B4 

24 







5388 

8F 



501 

ADC 

A, A 

;$304CY 

52B5 

00 



409 

DB 

$00 


5389 

CD 

F4 

IF 

502 

CALL 

#PRINT 


52B6 

FI 



410 

POP 

AF I 

AF=AF 

538C 

10 

F6 


503 

DJNZ 

BIN2 


52B7 

CD 

Cl 

IF 

411 

CALL 

#PRTHX 


538B 

C9 



504 

RET 



52BA 




412 

; 



538F 




505 场 BP 




52BA 

CD 

E2 

IF 

413 

CALL 

#MPRINT 


538F 

00 

00 

00 

506 

DS 

4*8 + 1 

;FLAG 

52BD 

20 

20 

42 

414 

DM 

*' BC =$" 


5392 

00 

00 

00 





52C0 

43 

20 

3D 





5395 

00 

00 

00 





52C3 

24 







5398 

00 

00 

00 





52C4 

00 



415 

DB 

SOQ 


539B 

00 

00 

00 





52C5 

El 



416 

POP 

HL ； 

HL=BC 

539E 

00 

00 

00 





52C6 

CD 

BE 

IF 

417 

CALL 

#PRTHL 


53A1 

00 

00 

00 





52C9 




418 




53A4 

00 

00 

00 





52C9 

CD 

E2 

IF 

419 

CALL 

#MPRINT 


53A7 

00 

00 

00 





52CC 

20 

20 

44 

420 

DM 

"DE =$.. 


S3AA 

00 

00 

00 





52CF 

45 

20 

3D 





53AD 

00 

00 

00 





521)2 

24 







53B0 




507 



；ADDRESS 

52D3 

00 



421 

DB 

$00 


53B0 




508 



DATA 

52D4 

El 



422 

POP 

HL ； 

HL=DE 

53B0 




509 




5205 

CD 

BE 

IF 

423 

CALL 

IPBTHL 


53B0 




510 DUMP 




52D8 




424 

; 



53B0 

CD 

B2 

IF 

511 

512 

CALL 

#HLHEX 


52D8 

CD 

E2 

IF 

425 

CALL 

#MPRINT 


53B3 

30 

03 


JR 

LD 

NC.DUMP1 


52DB 

20 

20 

48 

426 

DM 

M HL =$•' 


53BS 

2A 

FD 

53 

513 

HL,(@DADR) 

52DE 

4C 

20 

3D 





53B8 




514 DUMP1 




52E1 

24 







53B8 

E5 



515 

PUSH 

HL 


52E2 

00 



427 

DB 

$00 


53B9 

11 

80 

m 

516 

LD 

DE,$0080 


52E3 

El 



428 

POP 

HL ； 

HL=HL 

53BC 

19 



517 

ADD 

HL.DE 


52E4 

CD 

BE 

IF 

429 

CALL 

#PRTHL 


53BD 

22 

FD 

53 

518 

LD 

(@DADR), 

HL 

52E7 




430 

; 



5300 

El 



519 

POP 

HL 


52E7 

CD 

E2 

IF 

431 

CALL 

#MPRINT 


53C1 




520 

； 



52EA 

0D 



432 

DB 

$0D 


53C1 

CD 

6B 

51 

521 

CALL 

PRN 


52EB 

20 

20 

20 

433 

DM 

" SZ/H/PNC" 

5304 

06 

10 


522 

LD 

B,$10 


52EE 

53 

5A 

2F 





53C6 




523 DUMP2 




52F1 

48 

2F 

50 





53C6 

CD 

BE 

IF 

524 

CALL 

#PRTHL 


52F4 

4E 

43 






53C9 

CD 

FI 

IF 

525 

CALL 

IPRINTS 


52F6 

0D 



434 

DB 

$0D 


53CC 

0E 

08 


526 

LD 

LD 

C,8 


52F7 

46 

27 

3D 

435 

DM 

DB 

"F»=" 


53CE 

11 

ED 

53 

527 

DE,DUMP5 


52FA 

00 



436 

$00 


5301 




528 DUMP3 




52FB 

El 



437 

POP 

HL ； 

HL=AF* 

53D1 

7E 



529 

LD 

A,(HL) 


52FC 

CD 

82 

53 

438 

CALL 

BINS 


53D2 

CD 

Cl 

IF 

530 

CALL 

#PRTHX 


52FF 




439 

; 



53D5 

CD 

FI 

IF 

531 

CALL 

SPRINTS 


52FF 

CD 

E2 

IF 

440 

CALL 

#MPRINT 


53D8 

ED 

A0 


532 

LDI 



5302 

0D 



441 

442 

DB 

DM 

SOD 


53DA 

IB 



533 

DEC 

DE 


5303 

41 

27 

3D 

"A 1 =$" 


53DB 

1A 



534 

LD 

A,(DE) 


5306 

2-1 







53DC 

FE 

20 


535 

CP 

920 


5307 

00 



443 

DB 

$Q0 


53DB 

30 

03 


536 

JR 

NC.DUMP4 


5308 

FI 



444 

POP 

AF ； 

AF=AF* 

53E0 

3E 

20 


537 

LD 

A,$20 


5309 

CD 

Cl 

IF 

445 

CALL 

#PRTHX 


53E2 

12 



538 

LD 

(DE し A 


530C 




446 

; 



53E3 




539 DUMP4 




530C 

CD 

E2 

IF 

447 

CALL 

#MPRINT 


53E3 

13 



540 

INC 

DE 


530F 

20 

20 

42 

448 

DM 

"BC,=$" 


53E4 

03 



541 

INC 

BC 


5312 

43 

27 

3D 





53E5 

0D 



542 

DEC 

C 


5315 

24 







53E6 

20 

E9 


543 

JR 

NZ.DUMP3 


5316 

00 



449 

DB 

$00 


53E8 




544 



5317 

El 



450 

POP 

HL : 

HL=BC' 

53E8 

CD 

E2 

IF 

545 

CALL 

IMPRINT 


5318 

CD 

BE 

IF 

451 

CALL 

#PRTHL 


53EB 

20 

2F 


546 

DM 

"/" 


531B 




452 

； 



53ED 




547 DUMP5 




531B 

CD 

E2 

IF 

453 

CALL 

IMPRINT 


53ED 

00 

00 

00 

548 

DS 

8 


531E 

20 

20 

44 

454 

DM 

” DE'sJ" 


53F0 

00 

00 

00 





5321 

45 

27 

3D 





53F3 

00 

00 






5324 

24 







53F5 

0D 

00 


549 

DB 

$0D,$O0 


5325 

00 



455 

DB 

$00 


53F7 




550 

； 



5326 

El 



456 

POP 

HL : 

HL=DE* 

53F7 

10 

CD 


551 

DJNZ 

DUMP2 


5327 

CD 

BE 

IF 

457 

CALL 

#PRTHL 


53F9 

CD 

D6 

IF 

552 

CALt 

ILPTOF 


532A 




458 

• 



53FC 

C9 



553 

RET 



532A 

CD 

E2 

IF 

459 

CALL 

#MPRINT 


53FD 




554 0DADR 




532D 

20 

20 

48 

460 

DM 

"HL'=$" 


53FD 

00 

00 


555 

DS 

2 


5330 

4C 

27 

3D 





53PF 




556 




5333 

24 







53FF 




557 FIND 

；DUMMY 



5334 

00 



461 

DB 

$00 


53FF 




558 DISASM 




5335 

El 



462 

POP 

HL ； 

HL=HL' 

53FF 




559 DVSET 




5336 

CD 

BE 

IF 

463 

CALL 

#PRTHL 


53FF 




560 READ 




5339 




464 

; 



53FF 




561 WRITE 




5339 

CD 

EE 

IF 

465 

CALL 

#LTNL 


53FF 

C9 



562 

RET 



533C 

CD 

E2 

IF 

466 

CALL 

#MPRINT 


5400 




563 




533F 

49 

58 

20 

467 

DM 

"IX =$" 


5400 




564 





5342 3D 24 


1 Byte 


2 Byte 
1 Byte 
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PROGRAMMING 


清水和人流 
プログラミング道場 

〔その4〕 


ピアニスト不屈のエディタ 

X 68000 をかついでドイツに向かっだ清水師範だが，実は出発前の混乱の最中 
に書き残していったと思われるブログラムと原稿が発見されだ。あの MM L 
Shimizu Kazuto リアルタイム入力にエディタを加えて威力倍增。アマグラマの心意気か。 


さて，今回は半年ほど前にやった MML 
リアルタイム入力に拡張を加え， MML エ 
ディタに仕上げたので発表しよう。もとも 
とあれは X 68000 のキーボードから音を実 
際のリズムで入力していき， MML に変換 
しようというツールであった。この試み， 
アイディアはよいのだが，なかなかものに 
ならない。それは次のような大問題を抱え 
ているからである。 

1) そんなにリズムを正確に弾き続けられ 
る人がいない。やってみる！：わかるけれど 
も，かなりピアノのうまい人でも，聴いて 
みるとリズムが揃わないことはよくあるの 
だ。 

2) 長いメロディだと音を間違えやすい。 

3) 変則的リズム，たとえば3連符などを 
判断することができない。たとえできたと 
しても正確に入力できない。 

4) メ ロディ の音域が広すぎてキーボード 
の中では足りなくなってしまう。 

これらの問題を正面から解決しようとす 
ると非常に困難で，アマちゃんのプロダラ 
マにはちと荷が重い。てなわけで我がプロ 
ダラミング道場では，できたデータをエデ 
ィットできるようにしておけばよいと結論 
したのであった。そこで，リアルタイム入 
カ ツールに エディタ機能を追加し 「MML 
エディタ j t して仕上げてみたしだいであ 
る。 

この エディ タ機能によってもともとのツ 
ールの制約が一気に解消し，非常にフレキ 
シブルなものとなる。た！：えば， 

1) できた MML に音色，テンポなどの記 
述を挿入することで，変化に富んだ入力が 
できる。 

2) 一度に複数のチェンジができるため， 
調性を変えたり，音をずらしたりすること 
が容易である。 


3) 手で修正することにより，ミス入力の 
修正や複雑なリズムの記述ができる。 

などがそれである。 

また，もともとの入力方式は非常にわか 
りやすく，今までにないスピーディかつ容 
易な MML の作成が可能である。 

では，能書きはこれくらいにして，以下 
にコマンドとその機能を紹介しよう。1990 
年10月号の記事もあわせて参考にしてほし 
い。なお，プログラムはリアルタイム入力 
部分もあわせて一括掲敝しよう。 

( メインメニューか能 ) 

プログラムを起動するとメイン メニュー 
が表示され，ここからの機能はコマンドを 
選択することから始まる。各コマンドは1 
文字なので入力は簡単である。各コマンド 
ごとに説明しよう。 

1) コマンド 1〜8 :リアルタイム入力 

数字の1~ 8はその番号のチヤンネルに 
キーボードからリアルタイム入力によって 
データを打ち込むモードを示す。入力後， 
拍子を示す BEEP 音が始まるが，4拍分は 
見送り， 5拍目から入力することになって 
いる。キーボードに対する音の配置は K コ 
マンドで見ることができる。休符はスペー 
ス キー， 終了はリターンキーである。1拍 
に4つまで，1柏を4分音符とすると16分 
音符まで人力するこ！:が可能である。 

2) コマンド C : Create MML 
リアルタイム入力された生データ（これ 

を エディッ ト デー タと呼ぶ）を MML に変 
換する。変換は全パート同時に行われる。 
これを行わないと音楽を聞くことができな 

い0 

3) コマンド P : Play MM し 

コマンド C で変換してできた MML を演 


奏する。 P を入力すると演奏するチャンネ 
ルを聞いてくるので数字を並べて入力する。 
数字の並びや区切り記号のあるなしには関 
係なく，存在する数字のチャンネルがすべ 
て演奏される。また， 0があると全チャン 
ネルを演奏する。通常は0を入力して全パ 
一卜を聞くか， MML を作っていく段階で 
は部分的なパートを聞くこともあるだろう。 
逆に，チャンネル番号をなにも指定しない 
と演奏をストップすることができる。 

4) コマンド M : Mode change 

入カモードを変更する。デフオルトは才 
—バーライト，すなわちそのパートの最初 
から上書きして，前のデータを残さない。 

M コマンドを行うとモードが切り替わり， 
前の データの 最後につけ加えるモードにな 
る。ただ，これはエディットデータに対し 
てのみ有効である。 M コマンドを入力する 
たびにモードは変更される 3 

5) コマンド S : Save data 

データをディスクにセーブする。セープ 
はカレントディレクトリに対して行われる。 
まず エディットデータと MML のどちらを 
セーブするかを聞いてくるので， E か M で 
入力する。次にファイル名を聞いてくるの 
で4旨定する。そのファイル名のファイルが 
でき 1 セーブが実行される。 

6) コマンド L : Load data 

データをディスクからロードする。ファ 
イル名を指定すればエディットデータか 
MML かは自動的に判断されて口ードされ 
る。 セ ーブ ，口 ードとも全パ ー トを一度に 
扱ぅ。 

7) コマンド K : Show keyboard 

キーボードの配置図を表示する。慣れな 
いうちはこのコマンドによってどのキーが 
どの音かを確認できる。 

8) コマンド U : Up octave 
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gram for creating MML 
1990.8 .22 by k.ahiraiz 


ata initializing 


80 dim «tr cS(1 
90 din Int d(10 


[4],m$(10O,8)t5O],oworkS(50] 
100,8}, jmax<8> ,ipartU> ,e(100,8) 
old=0 f 


=l,f=0 ， i=0,k=0,l=l,iold=0 ， iimax=0 ， ll=l00,ih=4,r,r0, 
1 , trfla«=0,lm=16,duo=0,imode,npart=8,ifkey=0,j1•r2, 


rl 

r3, 


,il, jj»i2 
<8> 【 4 】 = ("ai*V 


120 str ba$[47]= 

"zxcvbnm, ./qwertyuiop@[asdfghjkl ； :1234567890 -*¥ .. 

130 Btr caf(48> 【 4 】 = r","3c",”3d","3e", ， .3f","3g","3a.V'3b.V.4c” 
， "4d.*,"4<»' M 4f'.,”4g","*U","4b” ， "5c","5crV5e","5f",.*5g'V.5a"/"5b 
"•"6c"•"2b"•"3c+",”3d+" ， M 3 


. ， "3f+" ,' , 3g + **, "3a + " ， ,, 3b*","4 


MML に変換されたデータについて 1 才 
クターブ上に上げる。 コマンド P と同様に 
チャンネル No. を入力し，そのチャンネル 
に対して変換を行う。 

9) コマンド ’ D : Down octave 

MML に変換されたデータについて 1 才 
クタ ーブ下に下げる。 コマンド p と同様に 
チャンネル No. を入力し，そのチャンネル 
に対して変換を行う。 

1 D) コマンド 0 : change Onshoku 
指定パートの音色を変える。音色は番号 
て4旨定する。音色と音色番号の関係につい 
ては BASIC マ ニユアルの m _trk の説明を参 
照のこと。ただし音色は MML 変換後， P コ 
マンドを指定したときにのみ有効で，しか 
も各パートごとに1音色しか指定できない 
(すなわち曲の途中で音色は変えられない。 
やりたい場合はエディタを使用して行う）。 

11) コマンド E : enter Editor 

エディタを起動する。エディタ起動後の 

操作法は後述する。データを細かく変更す 
る t きに使用する。 

12) コマンド Q : Quit system 

MML エディタを終了する。データをセ 
ーブしたらファイル名などをメモしておく 
ようにね。お疲れさまでした。 


エディタの機能 


メインメニューで E コマンドを使用する 
とエディタが起動される。まずエディット 
データと MML のどちらをエディットする 
かを聞いて〈るので E か M で選択する。こ 
こで EM または ME と入力すると両データ 
を同時にエディットできる。次にパートを 
聞いてくるのでメインメニューのコマンド 
P と同様に入力する（全パート同時のエデ 
ィットは〇を入力する）。続いてエディタの 
• U スト1 


コマンドを聞いてくるが，次にそれらのコ 
マンドの内容を説明しよう。 

1 ) コマンド C : Copy 

エディ タの コマン ドは1行の中ですベて 
の情報を入力してしまう。 コマンド C の書 
式は， 

C Is _ !e，l t，n 


Is 

le 


:スタート行番号 
:エンド行番号 
l t :ターゲット行番号 
n :コピー反復回数 

となっている。この意味は l s 行目から l e 行目 
までの内容を l t 行に n 回反復して揷入する 
ことを示す。たとえば， 

C10 — 15, 18,2 

ならば10〜15行を2回分，18行目から挿入 
することになる。また最後の n パラメータ 
を省略すると1回分だけコピーを行う。 

2) コマンド D: Delete 

書式 Dl s -le 

l s 行目から le 行目を削除してデータをつ 
める。 l s は省略すると1， l e は省略すると最 


後の行を指す。 


例） D 5— 7 — 5〜7行を消す 

D — 8 —1〜8行を消す 

D 25 — — 25行以降を消す 

3) コマンド F : Find 

書式 Fl s — l e “文字列1” 

l s 行から l e 行まで文字歹 ij 1を探し，文字歹 U 
1が含まれる行を表示する。 

4) コマンド I : Insert 

書式 Il s 

l s 行目に挿入する。挿入する内容はコマ 
ンド入力後に聞いてくる l s 行から最終行ま 
でが1行ずつずれて1行長くなる。 

5) コマンド H : Help 

エディタ コマンドの一覧を表示する。各 
コマンドの入力書式も表示される。 


6) コマンド L : List 

書式 Ll s -le 

l s 行目から le 行目のリストを表示する。 l s 
を省略すると1行目から， l e を省略すると 
最後の行までを表示する。 

7) コマンド P : Part 

エディツ トの対象となるパートすなわち 
チャンネルを変更する。メインメニューの 
コマンド P (Play) と同様にパートを入力 
すると，各コマンドの対象が指定されたパ 


一卜になる c 


8) コマンド〇 : Overwrite 

書式： 01 s 

M 亍に上書きする。コマンドを打ち込む 
と上書きする文字列を聞いてくる。 I コマ 
ンドとの使い分けが必要である。 

9) コマンド Q : Quit 

エディット作業を終了する。メインメニ 
ューに戻る。 

10) コマンド S : Substitute 

書式： Sl s — l e ” 文字列1””文字列2 ” 
l s 行からし行までの範囲のすべての文字 
列1を文字列2に変更する。 F コマンドと 
併用することによって特定の音を変えたり 
と応用範囲が広い。 


さらなる発展を望む 


以上，リアルタイム入力にエディタの機 
能がついてかなり応用範囲が広がった。同 
じようなパターンのところは Copy や Sub 
stitute コマンドでどんどん作っていくこと 
ができる。これは私自身が使いやすいよう 
に作ったプログラムだが， BASIC で書かれ 
ているので，各自の考えで独自のコマンド 

を追加して使ってほしい。 

注）この記事は清水氏がドイツに出発する前に書か 
れた最後の原稿です。帰国後の新たな展開を期待し 
ましよう。 


M , M 4e+”,"4e+" 
r cbs 


"4g+" 


140 str cb $(47>[3】 = {.*"，" 

" 3 ，. ， " ファ"，"ソ"，"デ.•"シ卜•..，.，レ" 
■.•"レ#",..ファ"，"ファ#","ソ #"• ”5#.., " 

- "9#" f し•” ，•*»，•• 

150 atr ccf (47 
5"，"7 T "," V . V.V 


ff •• » '釋 » r 

• M , M r #","U#' ， , ，， 7T ， ', m VT 
r cc*( 47} m = 

•" ツ VVV •シ•••"ド.，，"レ”， 
ア"，” Vb " •"ラ b ", ••シ b","r •• 


. ”2 b " • ”フ T " • "•ノ b " , ••ラ b " • ••シ b " , " 卜 • •• • •.レ b " , "5 b ” • m 7 T ", "ファ" 
..レ b " • - ib " • •.フ T ". •.ソ b ", "5 b ", ..シ b "," 卜. 


+ ** , M 4b+ ,, , ,, 5c+ M , ,, 5d4- ,, l 

•"レ"，"ミ"，.，ファ..，"ソ"，"ラ" 
•"ミ’.•"ファ,.•"ソ"，"ぐ. ...... 


" "レ#"，.•ファ..，"ファ" • " TM " ，"ソ •" 
ソ*，，，"ラ》","ド..•"卜- 


レ"，" ミ" •"デ. 
2", •，フ T " •”ソ "，••ラ”，" シ" 


5 e +»| 

"シ 


"シ.••..卜-•.，•.レ" 


" "レ b " ••" 

60 ca*{42)s ,, 5f+ ,, :caf(43j = ,, 5g+ ,, ： ca$(44) = ,, 5a+": 

oat(45)s ,, 5b+ M ： caJ(46) = ,, 6c+":caS(47)= ,, 5r H 
170 «tr e*(8)[4J,b* = ,, ' , ,a$ = M,, ,cl$ = "' , ,cm$ = M, *,fiU,Dar 
*(2) I10J={"over write"•"merge"1,crcl,com$^umlS,draS 
180 crclschrS(13)+chr$(10) 

190 


.. シ..，••レ b" 
" ソ 13",. ，外 "〆. シ b 


to 47 ： caf(i)s ,, o M +ca$U) 


210 /* initialize FM 


220 /* 

230 m_init() 



22030405060 
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240 for i=l to 8 ： m_alloc(i 
250 for 1=1 to 8 : n_asaign 
for i = l to 8:j5ax ⑴ =i 


280 /拿 


.1 =1 t 
main 1 


(1,1)： 


330 

340 

350 


repeat 

if ifkey=0 the 
■enu() 

print：print "拿拿拿 
print “搴尊拿 pleas 

I el*e ( 
ifkey=0 


by 


now in the 【..； modes < imode : 
start at the 5th beep" : pi 


int 


410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 


510 

520 

530 

540 

550 


590 

600 

610 

620 

630 

64Q 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

81d 


860 

870 


cl*= HM 

input "input command.. ;cIt 
clS=*trupr(cllJ 
l=asc(cl*)-48 


•i 二 


by keyboard 


1< 
si 

repeat 
jnax(1)=100 
repeat 

a$=inkey$(0) 
i=i + l 

if i nod 11/4=0 
if i=ll+ll/4+ll/ 


jmax(1)♦ 


=d(jmax(L),1)-11 


then beep 
lm/2-1 and j=l 


until a*0" M 
if aJsohrS(1 


for k=l to 200: 


13) 


en jmax(l)=J:d(j,l)= 
d( j,l» = i:print ； 

) 

f=in«tr(1,ba ，， a$) 

m trk( + 

m trk(l,"4il.. 
n trk( 

o trka.-ill" 

■_trkU, M 4H H 

c*(J,l)=caS(f 
m_play() 

J=j+1 


Ll'^caSt f 
H M +c«S(f 
Lt M +ca$(f 
recast f 
r*+caS(f 
(f) 


.until J = jmax(l) 
jmax(1)=jroax(1)-1 ： j=1 ： i=0 
print 


cl$= n C M then ( 
print "now creating 


for J =1 to jmaxU) + l 

e(j,l)=int((d(J,l)>ll/lm/2)*lm/ll) 


for 1=1 to 8 
Print ，••"； 
for j=l to Jmax(l) 


e(j+l f l)-e(J, 

ork*=" M 


890 rl=r/(4*4) 

900 r=r -rl*4«4 

910 if r=0 and 

920 irflag 20 ：Bw 

930 if in*tr(l,ct(J,l), 

940 if r=1 then mt(J.l 

if r= 2 then 〇 9( j>l 

if r= 3 then n$(J f l 

if r= 4 then mS(J,l 

if rs 5 then ■» 意 （ j,l 

if p= 6 then m$(j,l 

if r= 7 then nS(j t 1 

010 if r: 8 then n$(J,l 

020 if r= 9 then aS(J,L 

030 if r=10 then m|(j,l 
if r=ll 

mUj.l 
=15 then «S(J,L 
=16 then mS(j,1 


950 

960 

970 

980 

990 

000 


if r=12 then 
if r=13 then 
if r:14 then 


if 

if 


=1 then r=16 ： rl=rl 
c$(j,l) 

)00 then cf(J,l) = 
116"+o$<J,l) 


18” 
18 M +c$( 
14"+c$ 
14 M +c$ 
14~4Cf 
14"+cS 
12"+c| 
12..+C* 
12'*+c$ 
12 M +cS 
12"+c$ 
12"+cf 
12"+c$ 
12"+cf 
ll n +ct 


(J,l) 


KJ.l) 


120 

130 

140 

150 

160 

170 


230 

240 


270 

280 

290 

300 

310 

320 


nwork 尊： ” ll"+cf 
if r<>0 
c*(j,l)=mwk$ 
for k=l to r1 ： mS(j•1 )： 


1 , 1 ) 

irkt = 


l)+"4116 M +cf( J,U 

H8"+c$( j,1} 令 " 


ork$>m$(j•U: 


for i=l to 20 

if irflag=l then ( 

midf(m*(j,n,i,l) = "l M then b 
mid$(n*( then 

rk*+mid*(m$(j,l),i 


if 


J 

next 

if lrflagsl 


print 


n»S(j,l) = 


cll = ..P" 


input "input part number(0 for all par 
npart=0 : for 1=1 to 8 ： ipart(i)=0：next 


t) '* ； part* 


for i=l to 

if (inatr(1 
in*tr(' 


.parts , itoa( 1))00 or 
,part$,* , 0 M ) <>0 ) t 


1340 npart=npart+l- 

1350 ipart(npart)si 

1360 ) 

1370 n«xt 

1380 print "now playing !" 

1390 ) 

1400 for 1=1 to 8 

1410 »_trk(l,of(ipart(l))) 

1420 for j=l to joax(ipart(D) 

1430 n_trka,n.$( j.iparUl))) 

1440 next 

1450 next 

1460 B.playO 

1470 Jsl ： i=0 ： X=0 

1480 } 

1490 /t •… 

1500 It node change t 

1510 ハ ………*………………… 

1520 if cl«="M" then { 

1530 print "mode was changed !" 

1540 imodesl-imode 

1550 ) 

j 560 /tttt • 拿 • 奪 •• 搴拿 • 拿 >•$••••••••••••• 

1570 /« save data * 

lSgA / 蓽窟拿 ttS • 慕拿 * 蓽聿 • 拿拿韋拿 • 拿尊 t 拿 

1590 if cl""S:. then ( 

1600 Input "choose m:MML or e：EDIT DATA" ； cm$ 

1610 input "input file name";fil* 

1620 input "input part number(0 for all part)'*；parts 

1630 npart=0 : for i=1 to 8 : ipart(i)=0:next 

1640 for i=l to 8 

1650 if (instr(1.parts,itoa(i)) <>0 or 

inatr(1,part*,"0") <>0 ) then { 

1660 npart=npart+l 

1670 ipart(npart)=i 

1680 ) 

1690 next 

1700 cm$=left$(strupr(cm9) , 1) 

1710 ifll = fopen(fiiS,' , c M ) 

1720 fwrites(cm$>crcl,ifil) 

1730 fwritea(itoa(npart)fcrcl,ifil) 

1740 print ” now saving" : 

1750 for 1=1 to npart 

1760 print " . ; 

1770 fwrltes(itoa(ipnrt(i))+crcl,ifil) 

1780 fwritea(itoa(jmax(ipart(i)))*crcl,ifil) 

1790 t'wr i tes ( oS( ipart ( i ) ) ♦crcl,it'i 1) 

1800 for 1 to Jmax(ipart(i))^1 

1810 if then 

fwrltes (m$ (j . ipart( i ) )-t-crcl f i f il) 

1820 if cb*= m E m then 

fwritea(ct(J,ipart(i))+crcl,ifil) 

1830 if cnJ="E" then 

fwritea(itoa(d(j,ipart(i}J)+crcl,ifil) 

1840 next 

1850 next 

1860 print 

1870 fclosedfil) 

1880 if cml="M" then print ” MML is saved in ": filf 

1890 if cnfs^E" then print "EDIT DATA U saved in ”； filt 

1900 } 

1910 

1920 /* load data 拿 

1930 

1940 if cl ，： ”L” then ( 

1950 Input "input file name";filj 

1960 ifil=fopen(fil ，， "r"> 

1970 freada(cB*,ifil) 

1980 cmt = atr'upr(cmS) 

1990 freads(duas,ifil} 

2000 npart=atoi(duof) 

2010 print "now loading ”； 

2020 for 1=1 to npart 

2030 print 

2040 freads(dust,ifil} 

2050 ipart(i) : atoi(dumS) 

2060 freadB(dunt,ifil) 

2070 r=jmax(ipart<i)) 

2080 if lnode=0 then r=0 

2090 rl=d(r,ipart(i))+1 

2100 jmaxUpart(i) )=atoi(dumS) 

2110 fread«(dumf 

2120 o$(ipart(i))=dum$ 

2130 for j=r+l to rf Jmax( ipart( i) )-f l 

2140 if cmS="M" then rreada(dum$,ifil) 

2150 if ch»= m M" then a$(j,ipart(i))=dumt 

2160 if cb ，= "E” then f reads (duinf , if il) 

2170 if c«t="E M then c$(j,ipart(i))=dumS 

2180 if cbS="E" then freads(dumS,ifil) 

2190 if j=r+l and r>0 then r2satoi(dum») 

2200 if c«it = "E" then d( J , ipart( i ) )=atoi(dum$ ) 

2210 if cm*="E" and r>0 then 

d( J , ipart (l) ) ： rl-fatoi (dumS) -r2 

2220 next 

2230 next 

2240 print 

2250 fclo*e(ifil) 

2260 if cn»，= "M" then print "MML U loaded from " ； fil$ 

2270 if cai="E M then print "EDIT DATA is loaded from " 

； fil* 

2280 ) 

2290 / 拿 • 拿拿 *• 拿 • 拿拿拿 * •« • 拿拿 • 拿 ♦ 拿*•拿拿 

2300 /« display keyboard « 

2310 

2320 if cl$= M K M then { 

2330 keyboard() 

2340 J 

2350 

2360 /拿 up octave 拿 

2370 / 

2380 if clt="U M then ( 

2390 input "input part number(0 for all part)";parts 
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24 10 
2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 


2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 


3450 

3460 

3470 

3480 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 ハ 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 ハ 

4080 

4090 

4100 

4110 

4120 

4130 

414-0 

4150 

4160 

4170 

4180 

4190 

4200 

4210 

4220 

4230 


r j = 1 to npart 
jj=ipart(J) 
for i=l to kk 
for il:r0 to rl 
if inatrt l,craS l ' , E M )<>0 then { 
if il<k then ( 

c$(k+(i-l)«(rl-r0+l)+il-rC,jj)=c$(il,JJ) 
d(k*(i-l)Mrl-r0+l) + il-r0, jj)=d(il,Jj) 

» 

if il>=k then ( 

ct(k+(i-l)*(rl-r0+l)-Hl-rO, jj) = 
c$( il*kk«(rl-r0>U , jj) 
d(k<-(i-l)«(rl-rO+n + il-r0, jj) = 

d( iUkk«(rl-r0 + l),jj) 

) 

) 

if instr( l,cro$ 1 ,, M ,, )<>0 then ( 
if il<k then { 
mj(k+(i-l)«(rl-r0+lj+il-r0, 


if il>=k then { 

m$(kf (i-l)Mrl-r0+l)+il-r0, jj) = 
raS( iUkk*(rl-rO+l),jj) 



for jsl to npart 
if rl<jmax(ipart( j)) 


toi(aids(corns,2,i-1)> 


=jmax(ipart(J)) 


for J=1 to npart 

for i=r0 to jmax(ipart(j))-rl+r0 

jl=ipart(j) 

if in8tr(l,cm»,..E"><>0 then { 
cS(i,jl)=cj(i+rl-rO*l,jl) 
d(i,jl)=d(ifrl-r0+l,jl) 

} 

if inatr< } く >0 then { 

m$(i,j1)=mS(i+rl-rO+1,j1) 


k{ jl)= 


k< 川 - rl + r0-l 


leftllcomS,1) = ,f F M t 
r=in*tr(1 ， com»,) 
i = strlen(com$ J 
if r>=3 then { 

r0=atoi(midS(com 
)else { 
r0 = l 

if i>l and r=0 then 


r0=atoi(midS(c 


if r<i and r>0 then { 
rUatoi (midS(comS, r 
I else { 


for j=l to npart 
if rl<jmax(ipart(j)) 


rt(j)) 


) 

r2 = inatr(1.corns,chrS(34)) 
r3 = instr(r2* 1,com*,chr*(34)) 
if r2>l and r3>r 2 then { 
dum$=mid$(corns,r2*1,r3-l-r2) 
for i=r0 to rl 
for j=l to npart 
jl=lpart(j) 

If inatr(1,cm$, )00 then { 

if inatrtl,cs(r0,Jl),dum$) <>0 then | 
print "cs ( " ; r0 •• .V.; J l;;c$U0 • J 


if inatr( 

J 


str{l,itoa(d(r0,j1)),dumS) <>0 then ( 
print M d(**; r0; M , **; j 1;"J = M ;d{r0, J l J 


if instr(1,cm$ , ,, M , ' )00 then ( 

if inatr(1,m$( r0 ,j1),dum3K >0 then ( 
print "mS(";r0 ;../，； jl" ;mS(rt),J 


next 


left$(coraS, l ) = ,, r , 
i ： 3trlen(com$) 
if i=1 then r0=r0 


npart=0 : for i=1 to 8 : i 
for i=l to 8 

if ( ir\str(1,parts , i 
inatr(l.partj," 
ipartf1 


rt(il=0:next 
a(L)) <>0 or 


npart=npart+ 
ipart(npart) 
for j=l to j 


jmax(ipartlnpart)J 
r=instr(1,c$(j,ipart(npart)),"o") 
r0=asc(mid$(c*{j,ipar い npart)),rfl,1)) 
if r0>=asc("0") and r0<=aac( "7") then { 
rl=atrlen(c$(j,ipart(npart)))-r-l 
dua9=leftS(c9(ipnrt(npart)),r)♦ 
chr$(r0f1 

right ， ipart(npart)),rl) 
c$(j ( ipart(npart))=dumS 


next 


next 


ctave 


art number(0 for all part)";parts 
1 to 8 ： ipart(i)=0：next 


L) )00 or 

<>0 ) then 


if cl$="D- then 
input "input 
npart=0:for i 
for 1=1 to 8 

if (lnstr(1.parts,i 
in3tr{1,partj, M 
npart=npart+1 
ipart(npart)=i 

for j= 1 to joax( ipart(npart)) 

r=inatr< 1,c$( j, ipart ( npart} } , "o'*) 
r0=asc(mid*(c$(j,ipart(npart)),r+l,1)) 
if r0>=a8C("r*) and r0<=asc( , '8 , *) then { 
rl=atrlen(cs(j,ipart(npart)))-r-l 
duro$=leftS(cS(j.ipart(npart)),r)+ 
chr ，（ r0-m 

rlght$(c$(j,lpart(npart))•rl} 

)) : duos 


nexi 




c*(j,ipart(npart))= 


if cl$="0 H then ( 

input "input part number(0 for all part)";parts 
input ..input onahoku numberU-200r 
npart=0:for i=l to 8 : ipart(i)=0：next 
for i=l to 8 

if ( inatr(1,parts , itoa( 1))00 or 


next 


(inatr(1.parts,i 
inatrd,part*,•* 
npart=npart+l 
ipart(npart)=i 
oS(ipart(npart)) 


) 

edit 


EDIT DATA 


if cl$= 
input 
cm$=st 
npart=l 
lpart(npart) 


意 :: "E" then ( 
put "choose m 
S=strupr(cos) 


: EDIT DATA";eras 


epeat 

lini 


nput "EDITOR”" ； com* 
trupr(com$) 
nd 

if leftStcom*,l|=“C" t 
r=inatr(1,con$, 
r2 = instr(1,com* r **, M 
r3=in3tr(r2+1,com$, 
i=8trlen(comS) 
if r>=3 then ( 

r0=atoi(mldS(com 
I else { 
r0=l 

if i>l and r=0 then 

i 

if r<r2 and r>0 the 
rl=atoi(mid$(com 
I else ( 


rO^atoi(mid* (c 


i •r+l•r2-r-1 


for j=1 to npart 
if rl<jmax(ipart(j)) 


(ipart(j>) 


if r3>0 then { 

k=atoi(mid$(comS,r2fl,r3-r2-1)) 
kk:1 

if r3<i then kksatoi(midS(com$,r3*1,i-r3)) 
} else { 

k=atoi(midf(comf,r2+l,i-r2)) 
kk = l 

for j=l to npart 
jj=ipart(j) 
for il=k to jmax(jj) 
i = k+ja>«x{jj)-il 
if instr(l,cm*,..E..}<>0 then l 

c$(i+kk«(rl-r0+l),jj)=c*(i,jj) 
d(i+kkt(rl-r0fl),jj)=d(i,jj) 


» 

if inatr(l,c 
m*(i+kk«( 


)00 then { 
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••たまにネ•を I 牛くと，“そ"より “ SO" と頭に浮かんでくる。 


病気かな？ 

啓钐 (16) 鹿! 


000000000000 00000000000000000000000 
01234567890123456789012345678901234 
11111111112222222222333333333344444 
33333333333333333333333333333333333 




4e506o 7o 8o9o0ol0203o405o60 70 809oslo2o30 4o 5o60 708 o90sl 02 o 30 
22222233333333334 -r*r-T4-r-r*T4-r 55 5 5 









rO=atoi(rights( 


if i>l 
for j = 

jl=ipart(j) 
for i1=r0 to jmax(j1) 
i=rO+jmax(j1)-i1 
if instr(1,co*, M 

c$(i,jl)=cS(i-l,jl) 
d(i,jl)=d(i-l,jl) 

) 

if instr(l,cmS, M M H )<>0 
m*(i,jl)=mS(i-l,jl) 


if instr(1,cnS, 

Print "c$r.;rO;"/.: jl; M > = .. ;c s(rO+l,Jl) 
input "input c$";dumS 
if dumSO"" then c$ ( r0, j 1 )=dumS 
print • , dr ； rO; ， V;Jl;* , )s* , ;d(r0+l,Jl) 
input "input d";dum$ 
if dum*<>"" then d(r 

> 

if inatr(l,cm*,"M")<>0 th 

print ..mt ( M ； rO ；", n ； j 1m$ ( r0+1,j l) 
input "i 
if dumS< 


•j1)=atoi(dumS) 


4810 

4820 

4830 

4840 

4850 

4860 

4870 

4880 

4890 

4900 

4910 

4920 

4930 

4940 

4950 

4960 

4970 

4980 

4990 

5000 

5010 

5020 

5030 

5040 

5050 

5060 

5070 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 


jmax( Jl )： 
next 


” input mS M ； dum$ 

SO"" then m$(r0,Jl) 


if left $( com $,1 )= M L 
r = instr ( l , com ，，.. 
i = atrlen ( com *) 
if r >=3 then ( 
r 0= atoi ( mid $( 

)else ( 
r0=1 

if i>l and r=0 t 

) 

if r<i and r >0 then ( 
rlsatoi ( mid $( comS , r + 
J else { 
rl =0 

for l to npart 
if rl < jmax ( ipart ( j )) 
next 

if r =0 and i > L then r 

1 

for i = r 0 to rl+l 

for j 1 =l to npart 
j = tpart ( jl ) 
dum 9 =inkeyS 
if duroJO "" then 
if inatr ( l , cm *," 


r0=atol(mids( 


5620 

5630 

5640 

5650 

5660 

5670 

5680 

5690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

5780 

5790 

5800 

5810 

5820 

5830 

5840 

5850 

5860 

5870 

5880 

5890 


5900 

5910 

2 

3 

4 

5 

6 
7 

80 


if r<i and r>0 then ( 
rl=atoi(mid$(com$,r 


for j=l to npart 
if rl<jmax(ipart (川 
next 

if r=0 then rI=r0 

1 

r2=inatr(1,com$,chrS< 34)) 
r3=in8tr(r2+l,com$,chr$(34)) 
if r2> 1 and r3>r2 then { 
dum$=midS(corns,r2+1,r3 - 1-r2) 
r2=instr(r3 + 1,com*,chr$(34)) 
r3=inatr(r2*1,com$,chrS(34)) 
if r2>1 and r3>r2 then { 
duraU=mid$ (coins ,r2+l,r3-l-r2) 
i 1=atrlen(dumS) 
for i = r0 to r L 
for j=1 to npart 
jl=ipart(j) 

if instr(1,cm$ , M E , ') < >0 then { 
i2=instr(1,c$(r0,j1) f dum$) 
if i2O0 then { 

print • , c»( M ;r0 ； n ,"； jl；-) = 
dm$=c*(r0,jl) 
c9(r0 ， jl い leftKdmStiZ-l)♦duol 

midS(dmt l il4i2,strlen(dmS)) 
print " => " ； c$(r0,j1) 


;c*(r0,jl) 


)00 
3. jl) 


) 

if instr( l.cmS/'M" 
i2=inatr(1,m$(r 
if i2<>0 then ( 
print 

dm*=m$(r0,jl) 

<r0 • 川 ： lefts (dmS,i2-l )+dumm 
mid$ (dm$ , i 1♦ i2 «strier)( 
print " => n ;mS(r0,j1) 


then { 
,dum*) 




i = rl+ 1 else 
E")<>0 then ( 
print i,j,c*(i,j),d(i,j) 


J 


if inatrU,cm*,..M")OG 
print i,j,m$(i,j) 



210 

220 

230 

240 


310 

320 


5350 

5360 

5370 


5410 

5420 

5430 

5440 

5450 


5470 


5490 

5500 

5510 

5520 

5530 

5540 

5550 

5560 

5570 

5580 

5590 

5600 

5610 


: part command 

if ieftS(comS ,1 > = ..P" then { 

partS=nidS (coins , 2 , strlen(coins ) - l) 
if atrlen(comS)>l then ( 

npart=0:for 1 to 8 : ipart(i)=0:next 

} 

for 1=1 to 8 

if (instr(l, parts. itoa( 1))00 or 

inatr(1,parts , "0") <>0 ) then ( 

npart=npart+1 
ipart(npart)=i 
-**«P 


/* 0:ove 


next 


print 




• ； jmax(i) 


6170 

print 



6180 

print 

，•家 

1-8-.sound 

6190 

print 

••塞 

c：create 

6200 

print 

M * 

P:pUy 

6210 

print 

"* 

mrrnode 

6220 

print 

"* 

s : save 

6230 

print 


1：load 

6240 

print 

.•拿 

k：show 

6250 

print 


u ： up 

6260 

print 

•' t 

d:down 

6270 

print 

"* 

o:change 

6280 

print 

"* 

e : enter 

6290 

print 


q:quit 

6300 

print 



6310 

return() 


6320 

6330 

endfunc 

/«*****» 





function keyboard is for 
drawing key position 


rwr 


ite command 
left$(cotn$, 


i=strlen(comS) 
if i=l then r0=r0 + 1 

if i>1 then r0=atoi(rights(com$,i - l)) 


； M , M ； jl ；")=•• ； c$(r 
S"；dumS 


jl=ipart(j) 
if instr(1,cmS,"E 
print "cS(" ； r0；" 
input ’’input cf.. 
if dumlO"•* then cS(r0, jl) 
print M d(- ； rO ； M ,- ； jl;-)= M ;d<rO,Jl) 
input "input d" : dumS 
if dumSO"" then d( r0 , J 1)satoi (dum 

if inatr(l f cmS,"M")<>0 then { 

Print "m* ("; r0 ； M ,"; j 1;••)=•*; m$ ( r0 , j 


input ..input m$ M ;dum$ 
if dumt<> MM then m$(r0,jl)= 


I 

Btitute 
if leftt( 
rsinatr{1 
i=atrlen(com$) 
if r>=3 then ( 
r0=atoi(mLdS( 



end 

str dumS, fils 
input "input file 
ifil=fopen(fllJ, M 
repeat 

nfll=freads( 
print nfil, M 
until1=0 


.ifil) 


► •の降る R に} f 【を運転していて， フロント ガラ ス に当たって左右に別れる赏を兒ていた 
ら，気分が惡〈なった。曾の日は事故が多いのに納得。追伸，さすがに同乗者には鉍分が 
惡いとはいえなかった。 川並仁 （ 19 ) ご: ifi: 県 
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溫 


❶ 


シャープ 303(3260)1161 


か / 也 -] 


中華大仙 

XB 8000 用 5"2HD 版 7,900円(税別） 


3名 


アーケードから忠実に移植された横スクロー 
ルシューティングゲーム。比較的やさしいの 
で，シューティングは苦手という人でも楽し 
めるはす 1 。 



'TO 



ホビージャパン 003(3354)9341 

リングマスター II 


XB 8000 用 5"EHD 版 3 枚組 


9 ,咖円 ( 税別） 2名 


テーブルトークの老舗，ホビージャパンが放 
つ本格 RPGr リングマスター」の第2作。前 
作から1年，待ち望んでいた人も多いことで 
しよつ0 



ポニーキヤニオン 003(3221)3161 


SOUND WORLD 

OF POPULOUS 


2,500円(税込） 2 名 


いわずと知れたポピュラスの C □が発売。 
プロミストランド，スーフアミオリジナル 
のワールドタイトルなどが収録されている。 
またテーマ曲は葛生千夏が唄っている。 



XM000 用 
5"2H □ 版 6 枚組 

9,800円(税別） 

2名 


グロー ディア S 03 (3220) 5226 


PG -8801 版で発売され根強いファンを持つ RPG 。 
X 68000 への移植にあたって，新たにグラフィックも描 
き起こされ，ジョイスティックやマウスにも対応す 
るよ3になった。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご!己 
入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のス 
ペースにひとつ記入してお申し込みください。締め切 
りは1991年4月18日の到着分までとします。当選者の 
発表は1991年6月号で行います。 


© 


ポニーキヤニオン 003(3221)3161 

サイトロンビデオゲーム 
ミュージック年鑑1990 


4,500円（税込み）ビ:§ 


月刊ゲーメストのゲーメス 
卜大賞 VGM 部門で選ばれ 
た1990年のビデオゲーム10 
作品を C □化。アレンジパ 
ージョンとオリジナルバー 
ジョン（全曲）を収録とい 
5豪華版だ。 



2月号プレゼント当選者 


〇イメージファイト（神奈川県）志塚佳彦（愛知県）岛倉功（滋 
贺県）吉田尚史 0 銀河英雄伝脱 II (北海道）太田哲雄(大阪府） 
池田 m 史（広島県）田犟修0プロミストランド（千葉県）須佐 
英之（群馬県）備後秀明（香川県）三島武典 a 大戦略カレンダ 
— (東京都）中村幸司山本修（大阪府）越田剛史（福岡県）西 
園誠（熊本県）鍋田崇回テレホンカード（青森県）米田充（東 
京都）庄島賢一（埼玉県）谷島孝行 （敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます c 商品は 
順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れる場合もありま 
す。また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選 
された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合があります 
のでご了承ください。 


160 Oh!X 1991.4. 


















♦X-OVER NIGHT 


(クロスオーパーナイト） 


[第11話] 

アメリカ人の気質 


TAKAHARA HIDEKI 


咼原秀己 


1989年12月， 全日本 プロレス「世界最強 
? ッグ リーグ戦」での出来事。天龍源一郎 
t 13米合体タッグを組んでスタン.ハンセ 
ンがリーグ戦に出場した。ハンセンが天龍 
を盛んに持ち上げたこともあって，なかな 
い 息が合ったコンビネー ショ ンを見せて快 
匿撃が続いた。！；ーグ戦の行方は最終戦ま 
:■'もつれ込み、天龍がテリ ー. ゴディ，ス 
?•ィーブ•ウイ！；アムス組にギブアップを 
t られて優勝を逃した。 

ここで， ハンセンの 態度が変わった。苦 
冷して戦ってきたのに，最後になってギブ 
r ップを口にするとは，といわんばかりの 
科目で，天龍を殴る蹴る，ロープで絞めあ 
f るの 大暴れ。その後，天龍が全日本プロ 
/スを退職した翌年4月まで， ハンセンの 
_制裁」は続いた。 

もともと農耕民族のわれわれ日本人とは 
S い，狩抓民族の喜怒哀楽の激しさは当然 
D こととも受け取れる。しかし，それ以上 
9アメリカ人の特徴ともいえる，独特の身 
券手さを象徴的に体現したケースとして， 
二の全 H 本プロレスでの出来事は印象に強 
( 残っている。 

自分の規定する枠組みの中で相手が協力 
しているときは，実に フレンド リイで笑み 
靖面なのだが，いったんその枠組みをはみ 
H して，自分に不利益を与えるようになる 
L ， とたんに人間が変わる。態度を一変さ 
a •て，本人の失望感をはるかに上回る幅の 
客差でもって，怒りを表明し，必要に応じ 
c 反撃や制裁にうってでる。 

〇 

前置きがえらく長くなったのである力 5 '， 
j : んのこ！:はない，またまた湾岸戦争の話 
: T ある。湾岸戦争を通して，アメリカの強 
II さと身勝手さを強烈に見せつけられた。 


そして， tft りを隠せなくなったひとりなの 
である。 

誤解のないようにあらかじめ書いておく 
が，なにもイラクの行為を認めていたわけ 
ではない。クウェートでの大惨事と暴虐は 
論評をはるかに超えているし，いっていた 
こととやったことがまったく一致しない。 

しかし，リンケージをはじめとして，イ 
ラクが唱えた聖戦論の多くがまともに聞こ 
え，思わず肯定したくなる。それほど，ブ 
ッシュ 大統領 や アメリカ国民の いう 「正 
義 j はある側面しか示して いない。いやに 
なるほどあからさまで，自己中心的身勝手 
さに満ち満ちている。 

別にあらためて書くほどのこ t ではない 
が，イラン.イラク戦争における介入，レ 
バノ ン虐殺におけるイスラエル支持，リビ 
ア空燦，パナマ侵攻……，ことごとく自己 
規定による一方的な視点から行動原理を決 
めて動いている。しかもそれに同調しない 
者は，「惡 j であるとする単純明快な論理。 

こうした側面とあわせて見落 t してはな 
らない，アメリカ人の持つもうひとつの行 
勘理念が，一度決めたらめったなことでは 
変えない，という点である。 

昔，外資系メーカーの日本人社長氏！:話 
していて聞いたこと。 

「振り上げたこぶしを収める！:か，矛先 
を収めるという意味の英語は使わないんで 
すよ。引金を引いたあとは，弾は飛ぶだけ 
なんだから」 

本当にそういう意味の英語のイディオム 
が存在しないのかどうかは知らないが，い 
かにもいいえて妙である。日本人のように, 
宣戦布告してから，どうやって事態を収拾 
してい〈かを考えるような抜けたことをし 
ないのは，子供の喧 J 華の仕方を見ていても 


わかる。 

それだけ単純直情型だといってしまえば, 
そこまでなのだが，困ったことに，世界は 
自分たちが動かしている，という強烈な自 
負心が エスカレート する一方なので，手の 
つけようがない。 

とりあえずは，湾岸戦争を総合論評する 
意味でも，太平洋戦争での日本の追いつめ 
られ方をきっちりとトレースしておく必要 
があるように思う。半世紀前の出来事とは 
いえ，まだうっかりと歴史の1ぺージにし 
まい込んではならない問題であろうから。 

それに湾岸戦争の終盤戦でのソ連による 
調停工作介入以後の，アメリカ側の積 S 的 
な軍事行動は，妙に当時と酷似する部分が 
あるはず。 

◊ 

もっとも，当座自分でやっておかなくて 
はならないこ tt いえば，その程度た—ろう。 

「アメリカに憤りを感じるのなら，なに 
か具体的な反米活動でもするの？」 

とでも聞かれたら，悲しいことながら，な 
にもできやしない。あとは せいぜい 「ルパ 
ン3世」（劇場アニメ版第1作）の次元大 
介よろしく， 「 Macintosh をほしいと思っ 
こともあったが，もうこれっきりだ！ j と 
でも決意 （!？） する程度。それ以外では 
「沈黙の艦隊」を読んで，某代議士と同じ 
<憂国の情にひたるぐらいが限度か。 

それも悲しいところはあるんだけど……。 

ちなみに，国産パソコンでも CPU がア 
メリカ製なら同じじゃないか，って声も聞 
こえてきそうだけど。残念ながら，ぼ〈の 
「国産標準パソコン」は，米国の裁判所が 
認定した日本オリジナル CPU ってやつを 
使っているのであった。 

う一ん，そろそろ限界なんだよなあ。 
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知っている人は知っているでしようが，こ 
の連載を始める前に本誌で書いていた連載は 
「絵夢絶登面白玉手箱」（自分ながらよくもま 
あこんな当て字を）というタイトルがつけら 
れたものでした。いまのように毎回ひとつの 
テーマに ついて書くということもありました 
が，基本的にはいくつかのそれほど関連のな 
いテー マを 合わせてひとつの記事にしていま 
した。今回はそのような感じを復活させ，いま 
個人的に心が動かされているものをざっくば 
らんに書き留めてみました。 

L HARDWARE / 

ブックパソコン 

とにかく小さくて軽いマシンがほしいと 
いう気持ちが強まってきました。小さいマ 
シンというと強烈で印象的だったのは， 
NeXT が発表されたときに コメント を求め 
られた MIT のメディアラボ所長が話した 
表現です，「3〜5年後にはパソコンはゴルフ 
ボール並みの大きさになっていなければだ 
めだ」（文献1)〇ゴルフボールまでも小さく 
なったマシンといわれても，入力や出力の 
問題も含めていったい何ができるのだろう 
かということはまだまだ未知数といわざる 
をえないでしよう。 

と りあえず使えるワープロ機能+キーボ 
ードの ついた 軽量 マシンが ほしいのです。 
そして，そのイメージに近そうな マシンが 
いとも簡単（そう）に発売されたのです。 
富士通の出した FMR - CARD です。なんと 
990 g という軽量でキーボードもそれなり 
のものが ついている というのです。そして， 
アルカリ 乾電池2本で8時間駆動でき るとい 
うのもなかなかです。 

そうはいうものの，気になるのは年内に 
出るといわれている Macintosh のブック型 
モデルです。すでに発売されているポータ 
ブル Mac とは違い，このモデルには何か驚 
くべき機能が盛り込まれているのではない 
かという期待感を持たせてくれるのです。 
なぜかというと，現在の Apple 社長のスピ 
ンドラーのインタビューの中につぎのよう 
な表現があるのです，「ノート パソコン に対 
するわれわれの姿勢に ついて 明確にしたい 
のは，単に小さ〈て経いだけの製品は作ら 
ないということです」（文献2)。 

小さいだけのマシンがほしいと思ってい 
た気持ちが少しゆらいできてしまいました。 


皆さんはどうでしよう？ 僕はとにかく迷 
ってしまっているのです。両方とも別の種 
類のマシンだと割り切って2つとも買うの 
がい いのでしようが。 

リ ムー バブル ハー ドディスク 
僕の Mac につながっているハードデイ 
スクはス ーパーマツ ク社のデ ー タフ レーム 

XP 30 というものです。もちろんどのマシン 
でも同様ですが，特に Mac では，日本語環 
境を整え;7 オン トに凝ったりしだすとあっ 
という間に デイスタが なくなってしまいま 
す（その容量がたとえ 100 M バイトあったと 
してもです）。さらにそれに加えて恐ろしい 
のがハードディスクの クラッシュです。 実 
は昨日もある学生の研究成果がパーとなる 
事故が起きています（僕も無視できない被 
害を受けた）。 

ハードデイスタの容量不足とバ、ックアッ 
プ問題を一気に解決する製品，それがリム 
ー バブルハードディスクです。これは要す 
るに フロ ツピーデイスクのようにメディア 
を入れ替えることができ，しかも1枚で(僕 
の買った製品，マイクロネット社の MR -45 
では） 45 M バイトも容量があるというもの 
です。さらに，アクセススピードが 25 ms と 
普通のハードディスタの中でも比較的高速 
な部類に入ります （20 ms のものもある）。こ 
のリムーバブルを購入したばかりですがか 
なり気に入っています。そして，「これから 
はリムーバブルだよ」などと来る人に対し 
てしつこく自慢するのでした（自慢ついで 
に「速いだけでなく安いっ」）。 

[_ GAMES / 

A 列車で行こう PartHI 

僕自身はちらりと画面を見た程度なので 
すが，ふだんは テレビゲーム などには熱中 
しないようなタイプ（たとえば毎日マシン 
トレーニングを 重ね，しかも歩〈音がいち 
ばん大きいような）の人までもが，このゲ 
ームに熱中しているのです。シムシティー 
まではなんとかついていけた僕は，熱中し 
まくっている Y 氏に質問しました。 

Q 1. 何があなたをそのように何日も徹夜さ 
せるのですか？ 

A 1. 簡単に終わることのできない自己満足 
の追求があるから。 

Q 2 .ゲーム時の快感を教えてください。 

A 2. 総天然色自動箱庭の喜び。 


Q 3 .次作が出るなら何を期待しますか？ 
A 3 .自分の作った都市にもっとのめりこ# 
たい。列車を選択して，それに実際に乗/ 
たときに見える風景をリアルタイム 3 D て 
眺めてみたいですね。実際に暮らしていミ 
人々の生活を見たりもしたい。不用意に指 
去されてしまった列車に乗っている1，201 
人の乗客はきっとキヨーガクに身を打ち震 
わせて……（これ以上は危ないので終わり）。 
パズル本4冊 

最近どういうわけか立て続けにパズルべ 
クイズの本を買ってしまいました。まあと 
れもたわいのない本といえばいえますけす 
ど，読む場所や時間などによっては格好 C 
ひまつぶしになります。それらの本をどこ 
に常備しているかということは，ここでに 
あえて隠してぉくとしまして，その4冊は 
下のとぉりです。 

樺旦純：パズル天才塾（三笠書房） 

多湖輝：頭の体操第12集（光文社） 
芦が原伸之：1年遊べるパズルの本 
(ごま書房） 

デニスシャシャ：ドクターエツコ- 

奇妙なパズルの依菊 
人たち 

(日経サイエンス社: 

「1年遊べるパズルの本」はたしかに数に 
すごく多いのですが，小学生のなぞかけろ 
たいなので水増ししているというような3 
象が読んでいるうちに強まってきて，1年間 
楽しむことはできませんでした。 

「パズル天才塾」は，ただ機械的に難し 
い図形の問題を作りましたというのが目3 
ち，答えを見た場合でも「なるほど！」と 
いう印象がしないようなものが多く，いま 
いち読後感がよくありませんでした。 

一方，多湖氏の本は往年のベストセラ- 
としての貫禄があり良質なものも多く安>じ 
して言売めます。風呂の中でぼんやりと考え 
ているとわかって〈るというぐらいの難裏 
度のものが多く，わからなくて答えを見て 
も落胆するようなものはほとんどないとい 
ってよいでしよう。 

異色なのが最後の「ドクター エツコ」 て 
す 0 パズル小説とでもいうのでしようか， 
ェツコという天才的な数理学者が依頼人た 
ちから与えられた難問を解いていくという 
形態をとっています。でも，小説の比重よ 
りパズルの比重が大きく，数としても約4( 
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も含まれています。パズル小説という形態 
自体はそう新し〈ないような気もします力 5 '， 
昕新なのは筆者が並列処理や人工知能を研 
究している教授であり，パズルも計算機科 
孝の色が濃いというところです。訳者のひ 
とりもソフトウヱアの研究者です。ソーテ 
イング，組み合わせ理論，ネットワーク， 
論理学，暗号などの計算機科学における基 
本的な問題を，まるでそのような学問的体 
系などとは関係ないように気軽にお遊びの 
ように触れられるという点でお勧めです。 

「 SOUNDS / 

ゼントギガ 

妙な放送が始まっています。静かな音楽 
に川のせせらぎなどの自然音をミックスし 
たものが主で，たまに小さな声でささやく 
ように発せられる語りが加わる放送です。 

これは衛星放送の3チ ヤンネル ( WOWOW ) 

X )副音声として流されている PCM 放送（画 
面はなし）です。 

僕などは「最近テレビはつまらん j など 
とつい これを選んでしまい，よく聞いて い 
ます。水の流れる音がとても好きなのです 
が ，たまに寒いときなど一層寒さがつのっ 
てしまうのもまた おつな ものです。4月から 
有料放送になってしまうのが残念です。 
ベルべットアンダーグラウンド 

ベルべ ットアンダーダラウンドという伝 
説のバンドをご存じですか？1960年代末 
ごろに登場というのですからずいぶんと昔 
です。ポップアートの奇オアンデイ•ウォ 
ー ホルがからんで誕生したグループです。 
一部には熱狂的なフアンがいたそうですが， 
あまり売れなかったようです。しかし，そ 
の後のパンクやニューウェーブなどに大き 
な影響を与えたといわれています。 

僕自身も興味があって，昔レコードを注 
文したことがあるのですが，廃盤というこ 
t でだめでした。ところが最近，全部持っ 
ているというきわめて珍しい男がいまして， 
その人から CD を借りています。前衛的!：い 
うのでよっぽどわけのわからないハチヤメ 
チヤなものかと思っていました。ところが, 
期待に反してというか，実に普通なのです。 
しかし，何度も聞き続けているうちに中毒 
になってきてしまいました。そして，ハ。ン 
ク やニュ ーウヱーブなどに大きな影響を与 
えたというこ！：がまったく嘘でないこ！：が 


わかってきました。こういうものには，近 
寄らないほうがょいでしょう。 

/ MOVIES / 

バグダッド•カフェ 

アドロンという人の作った映画です。と 
ても気に入ってしまい，何度かビデオで見 
ました。映像も音楽もいいです。バグダッ 
ド•カフェという名の宿つき喫茶店に来た 
掃除魔おばさんのちょっとほのぼのとした 
話ですが，独特の雰囲気が見るものをひき 
こみます。バグダッドというといまでは流 
血の町になってしまいました力 5 '，単にガソ 
リンスタンドつきということを表している 
のかもしれません。3月末，この別れの季節 
にちょっと「おセンチ」になっている人に 
も勧められるでしょう。 

スト レー ト • トウ•ヘル 

アレックス.コックスという一見い かれ 
た チンピラ 男の作っためちゃめちゃな映画 
です0とにかく皆死んで い きます 〇 「 ストレ 
ンジャー•ザン•ノぐラダイス」 の ジム.ジャ 
ームッシユ監督 や クラッシュ のジョ ー•ス 
トラマー， 映画 「ブルーベルベット」 の変 
態男（名前は忘れましたが）など超個性派 
の出演も見逃せません。でも，まあそれほ 
ど勧めません。僕の ように お金を払って見 


にいくのは少し間抜けかもしれません。 

L BOOKS 7 

科学的 a マンス？ 

奇妙な本を出すことで一部では有名な国 
書刊行会が出版した本が， c . H . ヒントン 
の「科学的ロマンス集」です。科学的ロマ 
ンスという言葉の響きに惹かれて衝動買い 
しました。でも， Romance という言葉は， 
英語では 日 本で使われている恋愛がらみの 
意味よりは，伝奇小説(現実離れした小説） 
という意味で使われるほうが多いようです。 
この本に含まれている3 つの 小説（もどき） 

も いわゆるロマンスと は無縁です。 

さて，最初の「第4の次元とは何か」と， 
次の「平面世界」は，それぞれ4次元世界 t 
2次元世界に ついて， 「本当にそのような世 
界に住んでいるとしたら？」 t いうことが 
書かれています。大真面目な科学教叇書に 
むしろ近いといえるかもしれません。 

3番目の話は毛色が違い，王がこの世の中 
を神のように文字ど おりゼロから 作ってい 


くという話です。ある生命を作るときに 
1000の快楽と998の苦痛をその生命に与え 
る！;，快楽が少し上回っているので命が吹 
き込まれるが，逆に王自身が差し引き2の苦 
痛を味わっていくというへりくつみたいな 
話です。この話は2部構成になっており，前 
半がこのような物語で，後半で前半の物語 
を因果関係，エネルギー保存の基本的な話 
を交えながら解説しています。 

この書物は1860年代後半に書かれたもの 
であり，そのためどのような読者を想定し 
てどのような目的で書かれたか，いまいち 
ピンとこないところがあります。2次元や3 
次元，あるいは エネルギー 保存という概念 
に対しては100年前，どのようなイ メー ジが 
存在していたのでしょうか（あるいは存在 
しなかったのか）？ でも，そこらへんが， 
国書刊行会発行，あるいは ボル ヘス編慕と 
いうことも手伝ってか一種奇怪な雰囲気が 
金編にわたって漂っているのです。 

知恵の木 

最後に紹介するのが「パソコンを思想す 
る」（翔泳社）という本です。この極の本は 
最近案外多いのですが，これは読みやすく 
てしかも内容の濃い優れた本です。執筆者 
10人とインタビュー5人です c 特に異色なの 
は漫画「ぼのぼの」のいがらしみきおでし 
ょう。といっても，彼の文章の内容に関し 
てはノーコメントです。 

岩谷宏，津野海太郎，外山寛の3人の文章 
は特に面白いものといえましょう。津野海 
太郎の 「マニュアルに 憧れて」の中で紹介 
されているウンベルト t バレー ラという人 
たちの書いた「知恵の木」という本が魅力 
的に，しかも謎めいて書かれていて，欲求 
不満になります。ぜひ読んでみようと思っ 
ています。「この本の全体は，いわば確信へ 
の誘惑へと身を委ねてしまうという習惯を, 
いったん中断してしまおう t いう呼びかけ 
だ」というのですが,想像つきますか？し 
かも本の中の絵の一部に，人の手，ひげ男, 
はげ男など，計算機の画面にあるアイコン 
みたいなものがあり，いろんなところに現 
れてくるというのです。 

参考文献 

( I ) 「 NeXT の実像を探る j , 日経エレクトロニクス， 
1989.1 .23 ( No .465), pp . 128-142. 

⑵「インタビュー： M . H . Spindler 氏」，日経エレク 
ト ロニ クス 1991 .2. 18 ( No .520), pp . 191-193. 
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_ 高沢恭子 _ 


思えばあのころが臨終だった。いまは死 
んでいる状態で，なにかの拍子にフラフラ 
と動き出しては，また止まる。まるでゾン 
ビかバタリアンのように。 

あっというまに歴史上の 「マイコン」 に 
なってしまった TK -80 だが，わが家のテク 
ノ書斎では貴重なルームメイトの1台であ 
り，ふだんは静かに眠って いる けれど，動 
いてほしいときにはいつでも目をさまして 
<れた。 

彼がしごとをさせられるのは，おもにパ 
ソコンのイベントの ときで，実用としてと 
いうより， ショウのアイドル としての出演 
をもとめられていた。「元祖 パソコンで 一 
す。まだ元気で走れますよお」といったふ 
ぅだ。 

あるときは「ペントミノ」のパズルを延々 
と解きつづけたり，あるときは「人工無脳 j 
になって問答の相手をしたり，またあると 
きは来客を知らせるセンサーになって，イ 
ルミネーションを点滅させた。 

骨組みも内臓もむき出しの TK -80 だか 
ら，イベントが近づくと，しごとに合わせ 
て体の中を遠慮なくいじられた。あっちを 
はずし，こっちをつなぎ，それでもけっこ 
うケロリとしてよく働いたものだ。 

15年選手の彼をもっと気づかってやれば 
よかったと，いまにして思う。 

V アキバから池袋べ 

昨年の10月，雑誌でホビーマイコンショ 
ウの開催を知ったという， v 企画のナカジ 
マさんからお電話があった。 

「ぜひお願いしたいことがありまして， 
会場におうかがいしたいのですが」。ショウ 
の当日，ナカジマさんはやってきた。 

「池袋のサンシャインビルで毎年開かれ 
るパソコンフェア なんですけど，ことしは 
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パソコンの 活用 コンテスト を予定して いる 
んですが，出品作があつまらずに困ってい 
ます」 

そこで， マニア の作品があつまるホビー 
ショウに期侍をかけたらしい。 

「グループの方たちの作品を4点くらい 
出品していただけたら t …… j 

ナカジマさんは会場を一巡して，候補の 
作品をいくつか挙げた。「丁 K -80 もぉ願い 
します。これは目玉になりますし」。 

ところで，コンテストの垂日は作者も出 
場して，作品についての説明をしなければ 
ならないのだそうだ。みんな超多忙な人た 
ちばかりで，このホビーショウですでに相 
当な無理をしているのに，サンシャインビ 
ルでのパソコンフェアはわずか6日後だと 
いう。 

それでも困っているナカジマさんを見捨 
てるわけにはいかない。なんとかスケジュ 
—ルをやりくりして， 4つの作品とそれぞ 
れの作者を，10月20日の池袋に送り込むこ 
とになった。 

「パソコン活用コンテスト」に出品する 
のは，シンヤさんの「簡易 CAD 」， クガさん 
の 「バック. グラウンド.ソフト」，オザキ 
さんの「宇宙線測定」。それに夫の TK -80 を 
使った 「 BS マージャン」。まずは事前にマシ 
ンを会場に運ばなければならない。これは 
やっぱり宅配便だ。ホビーショウを終えた 
翌日から発送の準備となった。 

このころもう TK -80 は死線をさまよっ 
ていたのかもしれない。でもそれに気づく 
には日程があわただしすぎた。それよりも， 
無理な頼みをしたほかの3人のマシンが気 
になっていた。ナカジマさんが管理してく 
れるとはいえ，人出もケタちがいに多いハ。 
ソコンフェアの会場に，ほかの出し物とま 
ぎれたりせずに到着させなくてはならない。 


〇〇 ショウ， XX コンテストなどイベント 
があるたびにかりだされるキョウコさん。 
当然愛機も一緒に，です。でも，そラし'? 
回を重ねるごとに梱包は簡略化され……〇 
今回はそれにまつわる悲劇のお話です。 


折しも，クガさんの使う PC - 8001用のフ 
ラー CRT がどうしても調達できないとし 
う連絡が入り，わが家のものを送ること （ 
なった。 

TK -80 と白黒モニタ，キーボード，そナ 
にカラー CRT は，まったく無造作な梱包1 
発送された。いままでに，マシン類を宅 S 
便で搬送しても，故障やトラブルは一度 { 
なかったのだから気軽なものだ。ただ，？ 
送の前に作品のデモをビデオ撮影してお t 
たの力％虫の知らせというものだったの六 
ろう。 

'#• クサヤの<ん製ち 

「活用 コンテスト」 は ハ。ソコンフェア 

催中の3日間！：も行われたそうだが，参力 
をたのまれていたのは最終日だった。 

男女ペアの司会者の進行で，ひとりず": 
作品とともに登場。製作までのいきさつ5 
説明したり，司会者の質問に答えたりし h 
がら，実演してみせる。審査をするのは身 
場者で，個々の観客席にあるパソコンか I ； 
番号キーにより投票。得点の集計が，スラ 
ージ上の電光掲示板に表示され，優勝者(: 
はカップが贈られる。 

夫の作品は TK -80 を使った自作のソフ 
卜，「日本初の4人マージャン j (昭和54与 
に I / O 誌に発表したもので，つぎつぎ新 L 
い機種に移植，のちに「精彩グラフィック 
麻雀 j としてヒットした）。 

説明を終えていざプログラムを走らせよ 
うとしたら，どうもようすがおかしい 。% 
で CRT を撮影しておいたビデオが，ここて 
役に立った。 

あたかも予定していたかのように，「時 PpS ： 
の節約のためにビデオでお目にかけます j 
I , うまくその場をのがれた。 

ほかの出場者は，バソコン通信のネット 













の情報から，「クサヤのくん製」をじっさい 
に製造したという，大手自動車会社につと 
める若い男性 0 パソコンの 生きた活用とし 
てユーモラスだった 0 同じく ハ。ソコン 通信 

で， 「 CINEMA - NET 」 という日本で初の映 
画専門の BBS を紹介した男性。会場からア 
クセスをこころみて，書き込まれた記事の 
一部を披露した。ネットの内容は本として 
出版もされたそうだ。 

全8点の作品の中で，高得点でカップを 
手にしたのは，血圧管理のプログラムを作 
製しておおいに役立てている62歳のご婦人 
と，市販の音楽ソフトを作曲に活用してい 
るプロの音楽家。演奏のデモは，なんとい 
ってもわかりやすいし華やかだ。 

夫は「日本最古の4人マージャン」と， 
骨董品の機種が珍重されたのか得票が多か 
ったが，仲間の3人は，「簡易 CAD 」 や「宇 
宙線測定」など高度な知識を必要とするに 
もかかわらず，一般の人たちの理解の範囲 
でなかったのか，得票は低かった。とはい 
え，もとよりシロウト採点の遊びなのだし, 
ナカジマさんに協力できればそれでいいの 
だっすこ。 

簡易包装のススメ 

コンテストが 終わるやいなや、，いそがし 
い面々はふたたび マシンの 梱包を始めた。 
こんどはそれぞれの自宅にあてて送り返さ 
なければならない。3人の方たちはともか 
く，夫の荷造りは最低限の簡略さだったら 
しい。発送の翌日には着くはずの荷物が2, 
3日たってもわが家に届けられない。さす 
がに気がかりで，ナカジマさんに問い合わ 
せてみたところ，すこし口ごもりながら， 
「じつは梱包が悪いので責任が持てない 
と，宅配の会社から一度もどされまして， 
荷をつくりなおしたんです。まもなく届く 
と思います が…… 」 

ナカジマさんにおわびとお礼をいいなが 
らも，じっさいには私たちはなんの反省も 
なく，「そんな心配はムダなのにねえ」とま 
だタカをく くっていた。 

荷をほどく手間と時間は，荷造りの時間 
の自乗くらいにも比例する。つまりていね 
いなほど損失が大きくバカをみる。にも力、 
かわらず，荷造りの質と損害のあいだには 
ほとんど関連がみあたらない。8回ほどの 
引っ越しでただ一度，タタミ1枚ほどの大 


きさの鏡のコーナーが， 

1辺1センチくらいの 
三角形に破損したのは， 

私たちではなく，プロ 
の業者の梱包によるも 
のだった。 

それでも ハ。ソコン や 
機械類に ついて だけは， 

初めのうちは神経を使 
っていたものだ。でも， 

だんだんそれも楽観的 
な主義に変わってきた。 

かならずほどくことが 
わかっているのだから， 

梱包はかんたんがよい。 

こうしたイベントなど 
で マシンの 運搬をくり 
かえすうち，精密なは 
ずの機器に対して大胆になってしまったと 

もいえる。 

そして TK -80 は帰ってきた。 

コンテストの会場では動かなかったけれ 
ど，わが家なら安定してまた元のとおりに 
なるだろうと，夫は調べ始めた。 

ところがなんとも変な調子だ。まず 
BASIC が出てこない。ちよっと動いたと思 
うとすぐ止まってしまう。だめかと思って 
いると，またすこし動く。こんなことは初 
めてだ。でも，きっとなんとかなるだろう 
と，ここでもまだ楽観的な私たちだ。 

TK -80 はそんな軟弱なマシンじゃない。 
構造はシンプルなんだ。運搬や荷造りにつ 
いての心がまえをあらためるなんてことと 
はちがう。 

^ 腦 S ソの 1 J スト 

BASIC が出てこないところをみると，原 
因はたぶん CPU のある TK -80 のボードだ 
ろうということになった。モニタ ROM が悪 
いとしたら，こんな古い部品は古う一い仲 
間しか持っていない。 

古い仲間はたくさんいて， TK -80 を持っ 
ている人も多いけれど，スペアの部品なん 
てまず望めない。部屋の隅か，押し入れに 
たいせつにしまってある丁 K -80 は，分解す 
れば，自分も死んでしまう。 

「そうだ，イシイさんのところには，コ 
バヤシ先生のが置いてあるはずだから，ひ 
とつ借りればいい」 


さっそくイシイさんに連絡してボードを 
送ってもらい，わが家のボードと交換して 
みた。ところが変化がみられない。それで 
は BASIC の ROM がついた BS ボードに原 
因があるのではないか。 

BASIC の ROM には Level I 用と ， Level 
II 用がある。どちらが惡いかつなぎかえて 
たしかめてみようということになった。切 
り替えボードも使われているので，原因の 
追求にはいく通りものテストが必要だった 
が，どうやら Level II の ROM に異状がある 
らしいとつきとめた。 

「イシイさん， Level II の ROM , ちよっ 
と貸してよ， TK のボード返すから……」 
博物館ものの貴重なマシンの部品だから, 
いくら古い友人でもたやすく手渡すわけに 
はいかない。それに ROM をとりだすにはバ 
ラさなければならない。デ'ザイナーのイシ 
イさんは，しごともいそがしいのだ。 

「ホシノさんに聞いてみてよ，ダメなら 
なんとかするから」 

そりやそうだ。脳ミソなんか人にあげる 
ものじやない。 

「ねえねえ，パパ，オオモリさんも，ア 
ダチさんも持ってるでしょ。それから日暮 
里のオミさん，倉敷のナカタさん……」 

「川鉄のアキタさんも，もしかしたら木 
場の コヤ マさんも 持っ てる ナ」 

誰の脳ミソをもらうか，黒いリストを2 
人でつくり始めた。これからは マシンの 運 
}般にはもうすこし慎重になるだろう。 
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GS スタンダード'仕様 

SOUND CANVAS SC-55 


Nakano Shuichi 中野修一 

ついにバソコンで標準と なりそうなサウ 
ンドモジュールが現れた。 

これまでは MT -32 系の楽器が事実上標 
準として扱われていたのは周知のとおり。 
単なる楽器としてならともかく，コンピュ 
ータミュージックにおける MIDI 楽器は新 
たなメディアとしての可能性を秘めて いる。 
これは MIDI 特集のたびに いっている こと 
だ。 MIDI データ フォーマット は大理石のよ 
うに美しい統一ぶりを見せて いる。 しかし， 
データ自体にはまだ音色の標準化という問 
題を抱えていた。こちらはこれまで藁ほど 
の統一さえ見られないものだった。 

それがいま統一へ向けて大き〈一歩を踏 
み出した。それが Roland の提唱する 「G S 
スタンダード」による音色セットの登場，そ 
して GS スタンダードを採用した SOUND CAN 
VAS SC -55 の登場だ。 

GS スタンダード 

話は変わる力?，本誌で発表した OPMD で 
は MIDI 楽器へのデータ出力の際に音色番 
号の変換，ボリューム/オクターブの調整， 
ドラムセットの統一までやってのけた。重 
い OPMDRV 上でさらに PCM まで鳴らし 
て，そのうえこのような処理まで抱え込ん 


でいる。なぜか？ 

MIDI 規格はさまざまな機器を相互に接 
続可能にした。しかし，ある楽器用のシー 
ケンスデータを ほかの楽器に適用するとと 
んでもない音色で演奏されてしまうのだ。 
MIDI では避けられない問題だった。 

MIDI という規格は演奏データの互換性 
をかなり高いレベルで実現している。シー 
ケンス データの互換性を阻んでいるのはご 
く些細な規格洩れ （？） にすぎない。これ 
はあまりにもったいないことではある。 

OPMD では各音源ごとの音色を自由に 
再配置できるように3種類のテーブルを用 
意し，メーカーでまったく実現方法の異な 
るリズムキットも力技で変換している。 

どうして音色の問題が見逃されてきたの 
だろうか？ 答えは，そういう要求がなか 
った，という事実に帰着する。 MIDI を使っ 
た音楽活動といっても，ひとりの音楽家の 
まわりで統一されていればよかった。それ 
ぞれが複数の音源を使いさらに生楽器との 
ミキシングなどを重ね，作品というのは最 
終的な「音」としてしか存在しなかったか 
らだ。 

コンピュータは それを変えて いきつつ あ 
る。まず，何種類もの音源を駆使するもの 
ではなく単一の音源で「デスクトップミュ 


ー ジッタ」 という ジャンルが 出てきた。こ 
れまでも同じ マシンで 同じ音源，同じ ソフ 
トウェアを使う限り演奏データは共有で き 
た。音源の種類がわかっていれば変換する 
ことも不可能ではないだろう。途中のシー 
ケ ンス データ 自体に価値が生まれ， それ自 
体で流通し始めたのだ。 

これによって MIDI はこれまでより遥か 
に大きな可能性を示すようになったといえ 
る。 MIDI のあり方さえも変えてしまうほど 
に。 

ここで MIDI での音色標準化の発想が見 
えてくる。そしてゼネ ラル MIDI によって音 
色統一という新たな MIDI の世界が登場し 
たのだ。その音色標準化をさらに披張した 
ものが GS スタンダードだといえる。 

GS スタンダードは Roland が提唱する音 
色セットぉよび MIDI 音源の扱い方の標準 
化を目指した規格だ。残念ながら現状では 
あまり実体はわからない。ゼネ ラル MIDI に 
アッ パーコンパチで16テインバーのマルチ 
音源で標準の128音とドラムセットを持っ 
という以外のことは情報公開されていない 
(なぜだ？）。 

さて，このような動きがなかなか現れな 
かった最大の要因として MIDI 規格自体の 
弱さが挙げられるだろう。 MIDI でサポート 
されているプログラムチェンジは128種類， 
すなわち音源は128音しか持つことができ 
なかったのだ。ところが， コントロール チ 
ェンジの〇番が音色バンクの切り替えとし 
て設定されたことにより， MIDI は一気に 
128バンクの音色セットを持つことができ 
るようになったわけだ。 GS スタンダードと 
いっても標準化するのはそのうちの1バン 
クだけで，楽器全体の仕様を制限するよう 
なものではない。標準化のための付加機能 
と考えればいいだろう。 



ある f 呈度は音色のエディットも可能。 リモコン も付属。 
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SOUND CANVAS SC-55 


どこも同じ音色では個性がなくなるので 

ないか？という疑問も出てくる。 

世界中にオーケストラはたくさんあるが 
人数も違えば，演奏者の技量もマチマチだ。 
出てくる音も異なる。それでも，同じ譜面 
を渡せば同じ曲が奏でられる。決して同じ 
演奏ではないかもしれないが，「楽譜 jt い 
う シーケンス データは才ー ケス トラという 
「音源」によって新たな価値を与えられる 
ことになる。音源が違えば同じ音色名でも 
実際の音色は異なる。同じ土俵に立ってこ 
そ個性が明確になる，ともいえる。 

GS スタンダードが規定しているのは音 
色だけではないという。演奏に必要な情報 
はこれまでもコントロールチェンジとして 
規定されていたが，その解釈は機器によっ 
てマチマチだった。たとえば，パン（左右 
のステレオ定位）ではあるものは右•左 • 
中央の3段階であり，ほかの機種では左右 
L 28 段階だった。また，ベンド幅にしても最 
大1音だったり，1オタターブ固定^■'った 
り，可変だったりとさまざまだ。 

そのほか，これまではどうしてもェクス 
クルー シブ メ ッセージに頼らなければなら 
なかった部分というのを極力減らすように 
留意されているという。このような配慮が 
あって初めてシーケンスデータは機種を超 
えて広がっていくことができるのだ。 

''VHj :. ■T 

SAUND CANVAS SC -55 

では， SC -55 の機能解説といこう。 

見た目は写真のとおり，ハーフラックサ 
イズのコンパクトな音源モジュールだ。 

16 マルチ ティンパ'—,最大発音数は24パ 
—シャル， エ フェ クタとしてリバーブとコ 
ーラスを内蔵。 

パーシャルと いうのは Roland 系の音源 
のウェイブジェネレータまわりの部分で， 
これをいくつか組み合わせてひとつの音色 
を 構成する。よって24 パーシャル というの 
は最大24音ということになる（すべて1パ 
ーシャルの 音の場合）。ここで，24 パーシャ 
ルが多いか少ないかということが問題とな 
る。 

たとえば FM 音源の8音はおいておくと 


しても， KORG の Ml でも最大16音だ。多く 
のシンセサイザでは16音程度の同時発音が 
一般的といえる。 MT -32 と比べても，ひと 
つの音色で使用するパーシャルが MT -32 
に比べて少ない。ほとんどが1，2パーシ 
ャルで構成されている。たくさんのパーシ 
ャルを使ったほうが複雑で豪華な音が出せ 
る。これは当然。音質は大丈夫だろうか？ 
聞くところでは， MT -32 系より良質な音を 

実現しているという。「パー シャル」 という 
のは FM 音源でいうとオペレータにも相当 
するが， FM 音源では源波形がもっとも単 
純なサイン波， LA 音源はもっと複雑……。 
要は源波形しだい L いうことだ。ちなみに 
Ml を Roland 風に見れば最大でも2パー シ 
ャル だ。 

さらに増設（並列？）により48パー シャ 
ルも可能とくれば，これは必要十分な仕様 
だといえるだろう。 

音源まわり以外に目を向けてみよう。 

MIDIIN を2つ持っている。音源モジュ 
ール！：いう性格を考えると，ひとつはコン 
ピュータやシーケンサに，もうひとつは鍵 
盤つきの楽器に接続するという選択がベス 
卜だろう。これらは内部でミキシングされ 
るので両方同時に使うこともできる。 

同様に AUDIO OUTt t もに AUDIO 
IN の端子を持っている。音源になんで？ 
という疑問はもっともだろう。音声信号に 
よって音を制御して……という WAVES 
TATION のようなこ t ができるわけでは 
ない。単なるミキサーなのだが，これがパ 
ソ コンにとっては非常にうれしい機能だと 
いえる。 FM 音源や AD PCM などの本体か 
らの信号を入力すれば MIDI の出力とまと 
めてアンプにつなげる。これでミキサーを 
買わなくても演奏と効果音がバラバラにな 
ったりすることもなくなるのだ。 

スタンダード MIDI ファイル 

同時に発表された SOUND BRASH はス 
タンダード MIDI フアイルに対応した 3. 5イ 
ンチ FDD を内蔵している。スタン;^—ド 
MIDI フアイルは FD 上で実現された MIDI 
規格！：もいうべきもので，多くのシーケン 


サや ATARI ST , Macintosh の有名ソフト 
などが対応している。大雑把にいえば，デ 
—夕の入ったフロッピーさえあれば，どの 
マシンでもそのまま読み書きできるわけだ 
(演奏の際は FORMAT 0/1などの違いも 
ある）。 

これはまたシーケンスデータの共通化を 
加速する材料ともなりうる。たとえぱサ 
ン.ミュージカルサービスが行っている 
Musicstudio のデータ曲集がある。みゅ一 
じくんデータ集や MUSIC PRO -68 K 101 曲 
データ曲集はその名の!：おり「データ集」 
だが，こちらは一流ミュージシャンによる 
「アルバム」ともいっていいだろう。 

音色共通化によりこれがさらに一般化す 
れば，まさに CD などのように， シーケンス 
データを 入れた デイ スタがそのまま レコー 
ドのようにやり取りされる……。 

8 cmCD に入る音楽はせいぜい20分くら 
いだが， 8 cmCD - ROM には辞書数冊分のデ 
ータが入るのだ。しかも生演奏。考えよう 
によっては新しい音楽出版形態の誕生であ 
る。 

とにかく， X 68000/ Musicstudio / MT -32 
などという環境に依存せず，こういったも 
のが グローバルに 展開する可能性が出てき 
たわけだ。 

問題はこの GS スタンダードの規格がま 
だ Roland だけのローカルなものにすぎな 
いことた"。 KAWAI など ， YAM AHA 系を 
除〈国内メーカーは採用の模様？との噂 
も聞くがまだ詳しいことは未確認だ。海外 
でゼネラル MIDI の認定は受けたといわれ 
るが国内の MIDI 協議会にはまだ認定され 
ていない。 

とりあえずいまは，いち早くこのような 
標準化に乗り出した Roland の英断に拍手 
を送りたい。 



MIDI シーケンサ SB -55 59,000円（税別） 
ディスク上のデータを C D 感覚で演奏できる。 
曲途中からでも常に正しい演奏が可能。 
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NEW PRODUCTS 

八イスピード関数電卓 

E レ 546 D /540 D /506 D 

シャープ 



シャープは関数電卓の新シリーズ（ハイ 
スピードシリーズ）として，同社従来機の 
約3倍の演算スピードを持つ 「 EL -546 D / 
540 D 」 と，わかりやすいドット マトリクス 
式ガイダンス表示を採用した関数電卓 「EL 
-506 Dj の3機種を発売した。 

「 EL -546 Dj はわかりやすいガイダンス 
表示，複素数計算機能（複素関数，カッコ 
機能つき），1次，2次などの6種類の回帰 
計算機能を搭載した中級機， 「 EL -540 Dj は 
2進，8進，16進論理演算機能を搭載した 
普及タイプで，どちらも分数計算，時間計 
算などの基本的な関数も充実している（そ 
れぞれ134/80関数機能)。 

「 EL -506 D 」 は入力，演算結果がわかり 
やすいドットマトリクス式ガイダンス表示, 
1次，2次回帰などの6種類の回帰計算， 
数値積分，時間計算機能など充実した機能 
を持つ中級機である。 

また， 「 EL -546 D /540 D 」 は本体組み込み 
の太陽電池，およびバックアップ用のリチ 
ウム電池を使用， 「 EL -506 Dj はアルカリマ 
ンガン電池を使用する。 

価格は 「 EL -546 D 」 が5,800円， 「 EL -540 


D 」 が4,000円， 「 EL -506 D 」 が4,800円（す 
ベて税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

㈱ シャープ S 03(3260) 1161,06 (621) 1221 

自動プリンタ切り替え器 

Auto Boy 4 ch 

八戸ファームウェアシステム 



.Auto Boy4ch 


八戸フアームウェアシステムは自動プリ 

ンタ切り替え器 「Auto Boy 4 chj を発売し 
た 。 「Auto Boy 4 ch 」 は パソコン 4台対プリ 
ンタ1台で使える自動プリンタ切り替え器 
である。プリントアウトが開始されると， 
どの バソコンのデータを 印字するのかを 
r Auto Boy 4 ch j が自動判別し，瞬時に切 
り替えを行う。印字終了後，次の パソコン 
の データを 自動的に印字開始するので，手 
動切り替えタイプのような煩わしい手間を 
省くことができる。 

また， LED ランプ表示により，4台のパ 
ソコンの うちの ど の パソコ ンが印字中なの 
かがひと目で判別できる。110 ( W ) X 
175 ( D ) X 28 ( H ) mm という コ ン パク トサ 
イズなので置き場所にも困らない。 

価格は39,800円（税別）。 

〈問い合わせ先〉 

八戸 フ アーム ウェアシステム ㈱ 

3011(716)3815 


電子手麵 I 。力ード 

「松本亨の凱旋門」 

水谷電機工業 



水谷電機工業は株式アナリストの松本1 
氏監修のシャープ電子手帳用カード「松4 
亨の凱旋門く PA - Z 07〉」 を同社販売ル- 
卜，およびシャープ販売ルートを通じて f 
売した。 

この「松本亨の凱旋門」は一般投資家?: 
対象に開発された 1 C カードで，画面表示 I : 
従って業績データを入力するこ t によりネ 
望銘柄の発掘計算ができ，また，損益代4 
計算， CB (転換社債）やワラント倩（| 
内，ドル建）の理論値計算など {> できる。 
また，監修者の松本亨氏の“注目銘柄” 
(「今週の注目株」，「今月の注目株」，「長# 
の注目株」）を専門電話，新聞紙上などで名 
週暗号にて発表する。この暗号を本力ート 
に入力することにより，“注目銘柄’’の“:: 
-ド番号，銘柄名”を知ることができる躬 
典機能もつ いている （この サービスは 平拉 
3年3月より平成5年8月までの2年6プ 
月間，実施される）。 

取引手数料や税金などの改定があった i 
きなどに，それに対応してプログラムを'3 
更できるのも特長のひとつ。 

価格は19,800円（税別）。なお，2行表 f 
の 電子 システム 手帳 「 PA - 7000 j では使拜 
できない。 

く問い合わせ先〉 

水谷電機工業 ㈱ S 03 (3253) 4341 
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耐環境 I 生を重視 

“マ-ク Q •クリエ仆”シリ-ズ 

住友スリーエム 


マーク Q •クリエイト"シリーズ 



<3 M > フロ ッピー デイスタ“ マーク Q . 
クリエイト” シリーズは，製造工程 におい 
てリアルタイム.デイスバ、 ージョン フイ ー 
ド •プロセス （塗布液 即時 供給方式） とエ 
アーフローテーション. プロセス（非接触 

型磁性層形成工程）を導入し，磁性体密度, 
分散特性，均一性を向上している。またこ 
れに加え，新バインダーシステムにより磁 
性層の面強度を従来品比20%向上させてい 
る。これらのことにより，本製品は連続10 
万回におよぶヘッド衝撃に耐え，連続 4000 
万 パス/ トラックという高耐久性テストを 
クリアするという耐環境性に優れたフロッ 
ピーデイスタとなっている。 

く問い合わせ先〉 

住友スリーエム ㈱ 003(3709)8111 
耐環境性能をグレードアップ 

スーノ K 一 PRO シリーズ 


化成バーべイタ厶 



化成バーベイタムの DataLife 「スーハ。一 
PRO シリーズ」は，強靱な磁性層を形成す 
る“新 CC バインダー.システム’’をはじ 
め，あらゆる環境下での塵埃をシャットア 
ウトする新開発の“高密閉型 HS シャッター 
(3. 5インチのみ）”，安定したクリーニング 
性能の“新 UW ライナ ー ”など，従来の 
「 PRO シリーズ」で培われた技術をさらに 


高めた高性能フ〇ッピーディスタである。 

く問い合わせ先〉 

化成バーベイタム ㈱ S 03(3283) 6423 

16機種分を1パックに 

Final SuperPack 

エー.エス.ピー 

エー•エス.ピーは， MS - DOS 対応日本 
語スクリーンエディタ 「 Final 」 シリーズの 
SuperPack を出荷する。この SuperPack は 
現在発売中の 「 Final 」 シリーズ16機種分を 
1パックに収めたものである。現在，パソ 
コンの利用形態が1人1台の時代から，1 
人で複数機種を利用する時代に変わろうと 
している。また，エディタの使用用途がプ 
ログラム開発に加えて，データファイルの 
作成，日本語 FEP と組み合わせての文章作 
成と多用化してきている。このようなニー 
ズに対応し，なおかつライセンス形態の簡 
素化を図るために，いままで個別に販売し 
ていた 「 Final 」 シリーズを1パック化する 
ということである。初年度販売本数は， 
20,000本を予定している，。 

対応機種： PC -9801 シリーズ， PC -98 XA / 
XL , PC -98 LT , PC -286/386, FMR シリ 
ーズ ， FM TOWNS ， FM 16 バ ， Panacom 
M ， B 16/ B 32, H 2020， J 3100 / J 3300， AX , 
PS /55, IBM - PC ， DOS / V ( VGA ), X 68000 
価格は28,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ エー•エス•ピー 003(3767)1451 

INFORMATION 


CD-I 内部オペレーティングシステム 

CD-RTOS ver .1.1 

マイクロウェア•システムズ 

マイクロ ウェア•システムズでは CD - I の 
内部オペレーテイングシステム CD-RTOS 
のバージョンアップ版 ( ver .1.1) をリリー 
ス開始した。この 「 CD - RTOSver . l . 1」で 
は，将来 CD - RTOS が拡張されたときでも 
対応しやすくなったなど，新しい機能が加 
わった0 

また，新規オプショナルパッケージとし 
て，従来のオーソリングシステム製品にの 
み組み込まれていた CD ドライブ，ビデオ， 
オーディオなど， I / O まわりのライブラリ 
をまとめた 「 CD - I * C ライブラリ」，および 


ライブラリに開発言語であるマイクロウェ 
ア C コンパイラをパッケージした 「 CD - I プ 
ロパック」もあわせてリリースされる。 

これにより，オーソリングシステムを持 
たないソフ ト ハウス，システムハウス でも 

OS -9/68000 システムや UNIX システム上 
で， CD-I アプリケーションプログラムの開 
発が容易にできるようになる。 
〈問い合わせ先〉 

マイクロウェア • システムズ ㈱ 

003(3257)9000 

ビジネスのコミュニケーションを強化 

アスキ-ネット說員制度 

ァス キー 

ア スキーは パソコン通信 ネッ トワークサ 
ービス「アスキーネット」に， 企業あるい 
は 企業の部署単位で，団体で入会すること 
ができる「法人会員制度」を新設し，会員 
の募集を開始した。これにより，パソコン 
やワープロをネットワーク 化し，パソコン 
通信の各種機能を ビジネスに 活用できる。 

この 「法人会員制 度」 は 「アスキーネッ 
卜」の4つのサービス ( ACS / DPI / PCS / 
MSX ) に企業や各部署単位で入会するもの 
で,従来 1 人あたり 3,000円 必要であった初 
回登録料が，人数に関わらず法人1件あた 
り 5,000円 で入会できる こ とや， 月々 の使用 
料金が固定制になるなど， 「アスキーネッ 
卜」 の サービス をより廉価に利用できる。 

また，利用料金は企業あてに一括請求と 
なるので，予算管理，事務処理の簡略化に 
もつながると思われる。オプションとして， 
専用の電子掲示板である CUG ノー トサー 
ビスを利用すれば，限定されたメンバーに 
よる連絡や会議などを行うことができる。 

く問い合わせ先〉 

㈱ アスキー 003(3486)9661 

スーパーファミコン 

第3回初心会ソフト展示 
会に50名をこ'招待 

スーパー フ アミ コンなどのソフトの展示 
を行う「第3回初心会ソフト展示会」。今回 
は4月24日から5月6日までの13日間、幕 
張メッセで行われ，入場料1，000円で誰に 
でも参加できる。この入場券を50名の方に 
プレゼント希望欄に N と記入のこと。 
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このインデックスは，タイトル，注記— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。なんかいいことないかな，なんて 
いってる人，桜も咲いてることだし外に出 
てみれば？面白いもの見つかるかもよ。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンブティーク 角川書店 

テクノポリス徳間害店 

ボケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► 実践！ バソコン通信編 POPCOM - NET 攻略法 
パソコン通信をこれから始めようという人のために， 
POPCOM-NET への アクセスを例に，モデムや通信ソフト， 
パソコン通信電話帳などを紹介，解説している。——編 
集部， POPCOM , 3月号. 98-101 pp . 

►ハイテク地獄耳 

世界初の小型カラー FAX , シャープの JX - 5000を紹介。 
——編集部， POPCOM , 3月号， I 2 IP . 

►特集 MS - DOS 手習いガイド 
DOS の代表選手 「 MS - DOS 」 について，初心者向け解説 
をしている。初めて DOS を扱うユーザーのためのコマン 
ド解説など。もちろん X 68000の Human 68 k ユーザーにも 
參考になる。一編集部， LOGIN , 3号， 227-239 pp . 

► NETWORK CONNECTION 

中日新聞社が運営する「中日ネット j やアスキーネッ 
卜 PCS の9600 bps 正式サボートを紹介。一編集部， 
LOGIN , 3号, 272-273 pp . 

► NETWORK CONNECTION 

JR 西日本のサービスするネット 「 JR 西日本 NET 」， PC - 
VAN が始めた「英訳•和!^サービス j , NIFTY - Serve の画像 
メールなど 。X 68000の PDS ゲームの 1 ■悟り j を紹介。—— 
編集部， LOGIN , 4号， 232-233 pp . 

►電話•通話料金のしくみ 

NTT 電話料金のしくみや，新電電のしくみなどについ 
て図入りでわかりやすく説明する。電話代で泣くことの 

多いネットワーカー必読。-マイコンネットワーク研 

究会， マイコン， 3月号， II 7-125 pp . 

► Mycom News 

48ドットカラー熱転写漢字プリンタ CZ -8 PC 5 と ，X 
68000 SUPER 用の 80 M バイト増設用内蔵ハードディスクド 
ライブ CZ -68 H の紹介。——編集部，マイコン，3月号， 
I 73 P . 

►パソコンソフトウエア Q & A 

ソフトゥヱアの著作権問題を Q & A 形式で探る。個人 
編や企業編などに分け，比較的身近なコピーに関する問 
題について考える。——コンピュータソフトウェア著作 
権協会，マイコン，3月号， 258-263 pp . 

►なんでも相談室 

システムバスと拡張バスの違いについて，コンピュー 
夕のバス構造の概念など，図入りで比較的わかりやすく 
解説する。——加藤， ASCII , 3月号， 376-378 pp . 

► SCSI の使い方 

SCSI について規格から領域確保の話，ファイルのイン 
ストールの話，ハードディスク新製品試用記まで幅広く 
扱った特集。 PC -980 I や FM TOWNS との接続を考えてい 
る。一編集部， I / O , 3月号， 79-107 pp . 


►こまんど君の CONFIG . SYS つて何なのさ？ 

CONFIG . SYS についてわかりやすく解説してある。シス 
テム構築やデバイスドライバの話など。 MS - DOS 向けで 
あるが X 68000にも通じるものがある。—— HASEGAWA . 
H , I / O , 3月号，177- 184 pp . 

MZ シリーズ 

MZ -1500( MZ -5 Z 001 BASIC ) 

►廻りやんせ 

画面中央から落ちてくるボールを一番下の円にいれて, 
時計まわり，反時計まわりに移動させ，画面上部にある 
3本の柱の中にいれて消す。アイデア秀逸アクションパ 
ズルゲーム。——まてりある，マイコン BASIC Magazine , 
3月号，122- 123 pp . 

MZ _ 2500 ( M 25- BASIC ) 

► KNIGHT 

桂馬とびしかできない自分の駒を動かしてコインをと 
る。全30面。——エ藤俊介，マイコン BASIC Magazine , 

3月号，124- 126 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 
►アルヶー 

山にこもり障害物競争！針の山を飛び越えるゲーム< 
ショートプログラム。一遠藤克之，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号， I 55 p . 

►ステッボイ 

一筆害きで画面上の石を取るパズルゲーム。——白井 
建夫，マイコン BASIC Magazine , 3月号，1 56- 丨 57 pp . 

X 1 + FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライパ） 

► keyboard 

FM 音源の演奏状態を画面上へキーポードとして表示 
する。音楽演奏ビジュアルプログラム。——登坂宏之， 
マイコン BASIC Magazine , 3月号, 173-174 pp . 
►グラディウス [II 〜 Try to Star 〜 

コナミのゲームミュージックプログラム。——たつく 
ん，マイコン BASIC Magazine , 3月号，185- 186 pp . 

XI turbo シリ -ズ 

► How To Win 

三國志 II を大攻略！ ——編集部，コンブティーク， 

3月号， 128-131 pp . 

X 的 000 

► NEW SOFTWARE REPORT 

MIDI マルチトラックシーケンスソフト 「Musicstudio 
PRO -68 K Ver .2.0 j を紹介，解説している。——編集部， 


■ いとうせいこう最初の小説である。というのは, 
ノー ライフキングのあとがきに「次は小説になる」 
と軎いているからで，前作はなんだったのかとい 
うと，「物語」である。本書にコンピュータは出て 
こないが，前作でもコンピュータはただ仮想空間 
構築文化の道具として存在したのであって，今回 
も仮想空間構築化の象徴にあふれている。ノーラ 
イフキングで夜の街へ飛び出た子供たちがディス 
プレイ内の仮想空間の仮想へ移行したまま，現実 
空間が仮装行列している。本書の舞台であるフエ 
イク.ムスリムはイスラム教のイメージを付加し 
た"フェイク”な空間であり，そういった意味で 


島田雅彦の「ロココ町」や小林恭二の「ゼウスガ 
ーデン衰亡史 j に似た印象だが、これらがその世 
界の視点と外の視点の両方が存在するのに対して 
フェイク.ムスリムの視点しか存在しないピュア 
さが; t りフェイクと快楽に囲まれた仮想空間構築 
文化を際だたせる。その文化の底ではハウスミュ 
—ジックやラップが鳴り響いており、グランドビ 
一卜が鳴らない人には本書のトリップ感がわから 
ないかもしれない。 （ K ) 

ワールド•エンド • ガーデンいとうせいこう著 
新潮社 003(3266)5111 四六版363ページ 
1,500円 
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マイコン BASIC Magazine , 3 月号， 74-75 pp . 

► NAGDRV 情報局 

X 68000 用 MIDI & FM 音源ドライバ 「 NAGDRV 」 について 
の読者からの質問や，情報を紹介。一永田英哉，マイ 
コン BASIC Magazine , 3月号， 88-89 pp . 

►誌上公開質問状 

記号の打ち込み方， SYSTEM ファイル転送のやり 
方， X - BASIC プログラムのリストをプリンタ出力する方 
法などの質問に答えている。——多田太郎，マイコン 
BASIC Magazine , 3月号，91 -92 pp . 

► Worm 

画面上の紫のピラミッドを体当たりして破壊する。モ 
トスみたいなアクションパズルゲーム。——るい，マイ 
コン BASIC Magazine , 3月号，158- 159 pp . 

► BARGARTRIS 

落ちてくるハンバーガーの材料を順序よく積み重ねて 
ハンバーガーを完成させる。一高橋潤，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号. 160-161 pp . 

► Paper War 

2人用対戦型ウォーシミュレーションゲーム。- 

Bee , マイコン BASIC Magazine , 3月号，162- 164 pp . 

►空牙 〜 VAPOR TRAIL 〜 

データイーストのゲームミュージックプログラム。要 
NAGDRV 。 —— KENICHI .0, マイコン BASIC Magazine , 3月 
号，189- 190 pp . 

► TRIGON 〜 Strudy Wings 〜 

コナミのゲームミュージックプログラム。要 NAG - 
DRV + MT -32 系 MIDI 音源。—— M . H , マイコン BASIC Maga ¬ 
zine , 3月号，19卜 192 pp . 

► GRADIUSIII 〜 Try to Star 〜 

コナミのゲームミュージックプログラム。要 NAG - 
DRV + MT -32 系 MIDI 音源。——中里和紀，マイコン BASIC 
Magazine , 3月号，193- 194 pp . 

►集中攻略「続ダンジョン.マスターカオスの逆襲」 
冒頭部分と KU の道を攻略。——石井弘 一& 解せないク 
ン，マイコン BASIC Magazine , 3月号， 229-233 pp . 

► Monthly software Hot Press 

「マーブルマッドネス」「ボンバーマン」「ファ ランク 

ス j を紹介。一編集部， P 0 PC 0 M , 3月号， 20-2 Ipp . 
►ゲームの達人 DX 

「イメージファイト j と「エメラルドドラゴン」を攻 
略。一編集部， P 0 PC 0 M , 3月号， 80-85 PP . 

►ミ ュージ ック • パビリオン 
TV ァニメ「らんま 1 / 2 」主題歌「絶対！ Part 2」（早坂 
好恵)の 0 PM データ。——編集部， P 0 PC 0 M , 3月号，147 
-150 pp . 

► How To Win 

「続ダンジョン•マスターカオスの逆襲」，「三國志 IIj 
を大攻略一編集部，コンブティーク，3月号，112- 


119，128- I 3 lpp . 

►ロッパー最新情報 

r 生中継 68」， 「ファランクス 」， 「ノスタルジア 」， 「ラ 
プラスの魔 j , 「中華大仙」を紹介。一編集部，コンブ 
ティーク，3月号， 228-23 Ipp . 

► GAMING WORLD 

新蒲ゲーム「ァトミック•ロボキッド」と，発売予定 
の「ボンバーマン」「ノスタルジア」，移植進行中の「ア 
ルガーナ」「ドラッケン」を紹介。——編集部，テクノポ 
リス，3月号， 24-34 pp . 

►攻略ファイト！ 

4月発売予定の「 A 列車で行こう HI 」 と，「続ダンジョ 
ン.マスターカオスの逆襲」を攻略。——編集部，テク 
ノポリス，3月号， 56-69 pp . 

► NEW SOFT 

「中華大仙」，「ノスタルジア」，「プリンス•オブ•ペルシ 
ャ丄「栄冠は君に」。——編集部， LOGIN , 3号， l 6-23 pp . • 

► Software Review 

シュー テイングゲーム「ソル•フ イース」 を解説。 一 
X 68000新聞社， LOGIN , 3号， 200-20 Ipp . 

► X 68000新聞 

r ファランクス j 「ブルトン •レイ」 と野球ゲーム特集 
「栄冠は君に」「生中継 68 j 「ワールドスタジアム」の紹 
介。タケルでも販売が開始された「電脳倶楽部」など。 
——編集部， LOGIN , 3号， 252-255 pp . 

►世界のパソコンシリーズ第 I 回 X 68000の卷（後編） 
前回のペーパークラフト X 68000の続編。——編集部， 
LOGIN , 3号，綴じ込み付録 

► NEW SOFT 

「ノスタルジァ」と 「Misty Vol.7j を紹介。——編集 
部， LOGIN, 4 号， 25, 29p. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

r 続ダンジョン•マスターカオスの逆 II 」を攻略 e —— 
編集部， LOGIN , 4号，130- 133 pp . 

► Software Review 

「アトミック•ロボキッド」を紹介。一 K . サワノ 
フ， LOGIN , 4号， I 60- I 6 lpp . 

► X 68000新聞 

メタポールのレンダリングが可能になつた 「 C - 
TRACE + j , 開発中の 「 MultiwordPRO -68 Kj「Musicstudio 
PRO -68 KVer .2.0 j 「ファランクス j 「ノスタルジア」を紹 
介。一編集部， LOGIN , 4号. 2 12-215 pp . 

►ゲームレビュー 

「ニューラル•ギア」のゲームレビュー。 ——編集部, 
マイコン，3 月号， 198- 199pp. 

► X 68000 マシン語入門 

対話型ソフトを作る，の2回目。画面処理を大幅に強 
化，住所録ブログラム風の画面になった。一高橋雄一, 
マイコン，3月号， 328-334 pp . 


►なんでも Q & A 

Musicstudio PRO -68 K のバージヨンアップについて答え 
る。ほかに日本語 FEP , ASK のメイン辞窨とサブ辞窨との 
違いについて。ーシャープ液晶映像システム事業部第 
2商品企画部，マイコン，3月号， 400-40 Ipp . 

►フリーソフトウヱアの世界 

フリーソフトウヱアの世界を法律や実際のソフトを交 
えて紹介する。フリーソフトウェアと PDS の違いの説明 
など。-編集部， ASCII , 3月号， 3 l 4 p . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手ネットワークにアップロードされた PDS のうち， 
ここ I 〜2力月で目立ったものをピックアップ。テキス 
トファイル縮小印刷ユーティリティ， SRAM ディスクドラ 
イバなど。一編集部， ASCII , 3月号，400 -402 pp . 
►お楽しみディスクについて 

付録ディスクの解凍についての説明。 X 68000用はスブ 
ライトテストプログラムと1990年の索引。——編集部， 
ASCII , 3月号， 433-434 pp . 

► GAME BOX 

「イメージファイト」のゲームレビュー。——市原昌 
文， I / O , 3月 号, M 5 p . 

►家計簿 for X 68000 

PC -9801/ J 31 00版家計簿 Ver 3. 62を X 68000用に移植。ほ 

とんどのコマンドがマウス対応になっている。 2 M バイト 
のメモリがあればコンパイル可能で，一気に高速化でき 
る。プログラムは添付ディスクに収録。—— Hm , I / O , 3 
月号，198- 199 pp . 

ポケコン 

PC-E500 

► BREAK BLOCK 

同じブロックを重ねると消える。すべてのブロックを 
消せば面クリア。ブロックパズルゲーム。——小川章， 
マイコン BASIC Magazine , 3月号. 167 p . 

►ガンバレセイビイン3 〜続タカラヲミツケ□〜 

セイビインを X 印のところまで移動させる。ただし I 
歩進むごとに邪魔なブロックが出現するぞ。——町野檢, 
マイコン BASIC Magazine , 3月号，168- 170 pp . 

►ボケコン Q & A 

LCD コントローラを直接操作してキャラクタを表示す 
る。編集部，ボケコンジャーナル，3月号， 66 p . 

► DROP BLOCKS 

パズルゲーム。全10面である。一伊藤正宏，ポケコ 
ンジャーナル，3月号， 83-85 pp . 

►アクセクアクセス 

PC - E 500 シリーズ用のデータペースプログラム。名前, 
住所， TEU 会社名を入力できる。——わちがねどぅ，ポ 
ケコンジャーナル，3月号， 93-95 pp . 


mm 
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ポス 1 儒 hfe の到来 



ポスト情報社会の到来 

latNCtl ) 

表紙の写真がうさんくささを際だたせているが， 


それはこの際置いておこう。すでにポスト情報社 

ニューロ 

会をさぐる時代になっているらしい。情報社会が 

思考を援助したり混乱させたりする社会であれば， 

コンピューター 

その次は精神に向かうだろうとのことだ。そうい 


った社会構造の変革を7つの技術革新を例に語っ 


ている。クリスタルからアモルファス，エレクト 

fe 利俊一 

ロニ カルからオプティカルといった具合だ。はた 

して，精神の飛躍はなされるだろうか。 （ K ) 
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ニューロコンピュータ-- 

AI — フアジ ィ—ニ ュ_ 口， というわけでもない 
だろうが，ニューロという名前はけっこう有名に 
なった。が，それがどういうものかをイメージで 
きる者は少ない。本書はそういった人向けに平易 
にニューロコンピュータを解説した本である。面 
倒な数式も固有名詞も避けながら，ニューロコン 
ピュータの歴史から連想記憶モデル，そしてニュ 
—ロチップの話まで多岐にわたって語られるので, 
誰にでも勧められる読み物となっている。 （ K ) 
甘利俊 一 著読売新聞社刊四六版244 ページ 
1,300円 
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-^水平表示期間 

.* 水平帰線期間 If , 

-> 垂直帰線期間 tL ょ 
★垂直表示割り込みのタイ-ミング 
☆垂直帰線割り込みのタイミング 

ようになっています。実行すると画面にボ 
ックスが表示され，右から左へボックスが 
スクロール します。しかし表示されたボッ 
クスが歪んでますよね。これは垂直表示期 
間に割り込みがかかるように設定している 
からです （58 行)。一度リセットして（割り! 
込みを解除するにはリセットするしかない。 
サンプルなので手抜きです）58行を削り， 

56行の*を取って，もう一度実行ファイル 
を作って実行してみてください。今度はち 
ゃんとボックスが表示されました。いうま 
でもないことですが，垂直帰線期問に割り 
込むように変更したからです。 

ついでに割り込み周期の設定について少 


図1走査線のようす 


❹ 


_ 


X-BASIC で HOME 関数や BG - 
SCROLL で，グラフィックや 
BG を スクロールさせる と絵が 
ぶれてしまいます。以前，垂直同期がなん 
たらかんたらということを聞きました。絵 
をぶれないよう にスムースにスクロール さ 
せることはできないでしようか？ （ C また 
はアセンブラでもよい）詳しくお願いしま 
す。 東京都小川敦 

X 68000 の画面表示にはテキス 
卜/グラフィック画面を管理す 
る CRTC とスプライトコントロ 
ーラ，そしてそれらを有機的に結合するビ 
デオコント ローラが かかわってきます。 

グラフ イック 画面のス クロールと BG の 
スクロールは扱 う コントローラ が 違う ので 
すが，ここではグラフィック中心に解説し 
ます。 BG については CRTC をスプライトコ 
ント ローラに 置き換えて読んでください 
(アドレスなどは当然異なります）〇 
通常の CRT ディスプレイは左上から右 
下まで電子銃から放たれた1本の走査線を 
走らせることで画像を表示します。これは 
垂直表示期間一垂直帰線期間-垂直表示期 
間……と，表示期間と帰線期間を交互に繰 
り返しています。画面の左上から右下に向 
かって，画面の描き替えをしている期間が 
垂直表示期間です。画像がぶれてしまうの 
は，垂直表示期間に BG やグラフィックをス 

• U スト1 


クロール させている，つまり画面の上半分 
を描き終わっているのに下半分を別の画面 
を描いていることになるからです。ですか 
ら，ぶれを防ぐには，垂直帰線期間に CRTC 
に値を書き込むようにするのです 。 CRTC 
とは CRT コントローラの 意味で，主に画面 
を作る走査線がきちんと構成されるように 
同期をとる役目をします。 

まず，垂直帰線期間を調べる方法ですが， 
2つ方法があります。ひとつは CRTC 割り 
込みを使う方法です。 X 68000 にはたくさん 
の割り込みが用意されていますが， IOCS コ 
ールを使えば割り込みアドレスなど，割り 
込みに必要な最低限の情報をレジスタに設 
定してやるだけで，難しい処理はすべて勝 
手にやってくれるので簡単に割り込みを設 
定することができます。 

これは便利ということで，作ったのが 
IOCS コール _ VDISPST を使ったサンプル 
です（リスト1)。エディタからプログラム 
を入力して，アセンブル，リンクして実行 
ファイルを作成します。プログラムを実行 
する前に，國面モードカ ? 768 X 512 でグラフ 
ィック画面が RAM ディスタなどに使われ 
ていないことを確認してください。また， 
すでに垂直同期割り込みが使われている場 
合にもうまく動作しません。 

プログラムは割り込みがかかると，グラ 
フイツク 画面を8 ドットスクロールさせる 


1 ： i* 

2: * scroll sample program test 1 
3 : 拿 


5 

g 

_KEEPPR 

equ $ff31 



7 

VDISPST ： 

equ $6C 



8 

G CLR ON ： 

equ $90 



9 

HOME: 

equ SB3 



10 

_BOX ： 

equ $B9 



12 

拿 




13 

* 入力 




14 

* D0.L 

$6C IOCS コール番号 



15 

* Al.L 

割り込み処理アドレス 



16 

* D1.W 

_X256 + カウンタ 



17 

* 戻り 《 




18 

拿 D0.L=0 

削り込みが拉定された 



19 

* 关0 

割り込みが使われていた 



20 

* 




21 

22 

•酬 ：0 垂苗播練期 111 で 1TJ り込み 

* 1 垂直^^ 



23 

拿 




24 

<カウンタ： 0 へ 255 <0 は 256 として扱う） 



25 

拿 




26 

.text 




27 

.even 




28 





29 

scroll : 




30 

movem. 1 

d0-d7/a0-a6,-(sp) 



31 





32 

moveq.1 

#_HOME,d0 



33 

rooveq.1 

*0 ,dl t 

ページ。 

34 

move.w 

x ， d2 • 

X 


35 

moveq.1 

#0,d3 拿 

y 


36 

trap 

#15 家 

スクロール 

37 

addq.w 

#8,d2 * 

X 

= x + 8 

38 

andi.w 

#«3ff,d2 * 

X 

X and 1023 


39 


move.w 

d2,x 



40 






41 


movem.1 

(sp) + ,d0-d7/a0-a6 


42 


rte 




43 

X ： 





44 


dc. w 

0 



45 






46 

sample 





47 


moveq.1 

* 0 CLR ON,d0 



48 


trap 

#15 



49 






50 


lea.1 

param,a 1 



51 


moveq.1 

# BOX,d0 



52 


trap 

#15 



53 






54 


rooveq 

#_VDISPST,d0 



55 


lea.1 

scroll,al 



56 

拿 

move.w 

"00_01,dl 

聿 

垂麵期期間 

57 






58 


move.w 

#901 01，dl 

本 

垂直表示 ) ffl 間 

59 


trap 

#15 



60 






61 


clr. w 

-(sp) 



62 


move.T 

賽 sample-Bcroll,d0 


63 


move.1 

d0,-(ap) 



64 


dc. w 

_KEEPPR 

拿 


65 






66 

param : 





67 


dc.w 

0 



68 


dc. w 

0 



69 


dc.w 

767 



70 


dc.w 

511 



71 


dc.w 

15 



72 


dc.w 

Sffff 



73 






74 


.end 

sample 



75 







垂直表示期間 


☆ 
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質問箱 


•リスト2 


1 

拿 




43 


dc. w 

2 

2 

拿 vdisp. 

fnc 



44 


dc. w 

-1 * 戻 

3 

* 




45 

ptr exec : 


4 





46 


. dc . 1 

vdisp 

5 

QPIP ： 



equ $e 88001 

47 



6 





48 


.text 


7 

_B_BPEEK 



equ $82 

49 


.even 


8 





50 




9 

* mfomation 


table 

51 

vdisp ： 



10 





52 


tat.1 

12(sp) 

11 


.dc. 

1 

x init 

53 


bne 

vdiap4 

12 


.dc. 

1 

x_run 

54 

vdisp2 : 



13 


.dc. 

1 

x_end 

55 

lea.1 

GPIP.al 

14 


. dc. 

1 

x_sys 

56 


moveq.1 

9 B BPEEK,d0 

15 


. dc . 

1 

x_brk 

57 


trap 

#15 

16 


.dc • 

1 

x_ctrl_d 

58 


btst.1 

#4,d0 

17 


.dc. 

1 

x_res1 

59 


beq 

vdisp2 

18 


.dc. 

1 

x_res2 

60 

vdisp3 : 



19 


.dc. 

1 

ptr_token 

61 

lea.1 

GPIP.al 

20 


.dc. 

1 

ptr_param 

62 


moveq.1 

* B BPEHK,d0 

21 


.dc. 

1 

ptr_exec 

63 


trap 

#15 

22 


.dc. 

1 

0,0 了 0,0,0 

64 


btst.1 

#4,d0 

23 





65 


bne 

vdisp3 

24 

x_init : 




66 


clr . 1 

d0 

25 

x_run : 




67 


rts 


26 

x_end: 




68 




27 

x ays : 




69 

vdisp4 : 



28 

x:brk: 




70 


lea . 1 

GPIP.al 

29 

x_ctrl_d 

: 



71 


moveq . 1 

« B BPEEK,d0 

30 

x_resl : 




72 


trap 

#15 

31 

x_res2: 




73 


btst.1 

#4,d0 

32 


rts 



74 


bne 

vdiap4 

33 





75 

vdisp5 : 



34 

ptr_token ： 



76 


lea . 1 

GPIP.al 

35 


dc.b 

'vdisp* , 0 

77 


moveq . 1 

# B BPEEK f d0 

36 


dc. 


0 

78 


trap 

#15 

37 





79 


btst.1 

#4,d0 

38 


.eve 

n 


80 


beq 

vdisp5 

39 





81 


clr.1 

d0 

40 

ptr oaram: 



82 


rts 


41 


dc.: 


vdisp_par 

83 




42 

vdisp_par : 



84 


.end 



し触れておきましよう。割り込み周期は垂 
直同期周期 x カウンタで決められます。垂 
直同期周期はデイスプレイモードが 31. 5 
kHz のとき18.03 msec , 15.0 kHz のとき 
16.27 msec となっています 0 ですから高解 
像度モードで，だいたい1秒ごとに割り込 
みをかけたかったら，1 /0.01803 = 55.46, 
小数点第1位を四捨五入して55をカウンタ 
にすれば，0.01803 X 55=0. 99165秒ごとに 

割り込みをかけることができます。 

これらの割り込みは，当然 X - BASIC か 
ら設定できるものではありません。しかし， 
ないものは作ってしまえの X - BASIC です 
から， これから説明する直接 I / O を調べる 
方法を使って，垂直帰線を調べる関数を作 
ってみることにします。 

X 68000 はメモリに I / O を配置する，メモ 
リ•マップド .1/0 方式をとっています。手 
元にあった 『 X 68000 ベスト•プログラミン 
• U スト3 

10 /* scroll sample X-BASIC 

20 /本 

30 int x=0 

40 screen 2,0,1,1 

50 /本 

60 box(0,0,767,511,15) 

70 /本 

80 vdiap(1) 

90 home(0,x,0) 

100 x=x+8 

110 x=x and 1023 

120 goto 80 


グ入門』（千葉恵昭晋技術評論社)で調べ 
ると CRTC の V _ DISP 信号は $ E 88001の第 
4ビットに出力されているようです。この 
ビットが0で垂直帰線期間，1で垂直表示 
期間を表しています。 

プログラムと呼べるほどたいしたもので 
はないのですが，一応リスト2の説明をし 
ておきます。ここで参照している $ E 88001 
は，スーパーバイザ領域なので，通常この 
アドレスをアクセスしようとするとバ スエ 
ラーが発生してしまいます0スーパーバイ 
ザ領域をアクセスするには，スーパーバイ 
ザモードで実行すればいいのですが，この 
プログラムでは _ B _ BPEEK を使うことで解 
決しています。 

次に垂直帰線期間の検出を例にとれば， 
すでに垂直帰線期間であればループを回し， 
垂直表示期間まで侍つようにしています。 
こうしてぉいて垂直表示期間から垂直帰線 
期間に移った瞬間を検知するようにしてい 
ます。二度手間のようですが，垂直帰線期 
間を最大に使うためにこうしているのです。 
ゲームなどでは割り込みを使わず，このよ 
うな処理にすると高速になります。 

このプログラムをアセンブル，リンクし 
てできた*. X フアイルの抗張子を *.FNC 
に変更して BASIC のあるディレクトリに 
置き， BASIC . CNF に， 


FUNC = ファイル名 

を追加して BASIC を起動すると，新しい関 
数 VDISP が追加されます。この関数は引数 
に0を与えると垂直帰線期間，〇以外を与 
えると垂 K 表示期間を検出するまで後ろの 
文を実行しないようにするものです。この 
関数を使ったサンプル（リスト3> を紹介 

しますので参考にしてください。 

(影山俗昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


いろんな意味で待ちに待った春がやって 
きました。おもてはポカポカしていて気 
持ちいいし，陽気でちょっと変な人も出 


てくる0ああ，春はいいことだらけ〇な 
にしろ，外で寝ても風邪なんかひかない 
もんなあ。よかったよかった。 


しれない）。しかし，I月の海でまさかバーべキ 
ューをするとは……。地元の人間にこんなこと 
がしれたら笑いものにされてしまうけど，名古 
屋からやってきた人は喜んでくれた。う一ん， 
たぶんあれでいい。伊舎堂盛行 （18) 愛知県 
沖縄だと1月でも暖かいんでしよう。泳い 
でいる人はいませんでしたか？ なにしろ 
沖縄ですからねえ。 

♦年末年始ブータンに飛んで，トンサという村 
のお祭りを見てきました。戦前の日本を（僕自 
身は見てないけど）思い出させる雰囲気に満ち 
あふれた国ですが，この国も日本と同じような 
伝統崩壊の道を歩んでいくのかと思うと，少し 
胸が痛みました。3月はパロという街のお祭り。 
ふたたびブータンに飛びます。 

村井裕弥 (32) 東京都 
ブータンという名のキャラクターがいたな 
あ。おっと，ありやブースカか0 
♦クラスでスケベで有名な私が，同じクラスの 
女の子と一緒に学校から帰ることになった。「才 
レは絶対に手を出していない！」といっても信 
用してくれるやつが何人いることやら……。 

幸俊威 （16) 大阪府 
涙を流して訴えれば，いつかは信用しても 


らえることでしよう。 

♦私は少年ジャンプがきらいである。なぜなら， 
私はマイナーなものが大好きだからだ。誰も FI 
のことを知らないときはよかった。ひとりで暗 
く寂しく楽しんでいたのに。くそお。でも，い 
いんだ。だって，私にはまだスポックや Mr •力卜 
—がついているんだもん。いけいけ， エンター 
ブライズ号。 福田弘一(20)大阪府 

「宇宙大作戦」はマイナーなんでしよう 
か？ 結構メジャーだとも思えますんで， 
もっとマイナーなものを探してください。 
♦この間，生まれてから2回目の金縛りにあっ 
た。丨回目のときは夜中に起きたらなっていた 
という普通のものだったけど，今度はテレビを 
見ながらこたつで横になっていたときになった〇 
うとうとしていたとき，気がつくと手足が動か 
なくなっていた。目はほんの少し開けたけど， 
ほとんどなにも見えなかった。ここまでは別に 
不思議なことはないけど，こたつが熱かったた 
め，どうしても抜け出したくて力を入れたら， 
右手が少しずつ動いた。だけど，抜け出すには 
全然力が足りなくて無理だった。必死だったの 
で内容は覚えていないけどテレビの音は聞こえ 
た。腕が動いたのは本当だと思う。ほっぺたを 
押したのを覚えている。小倉修 （18) 埼玉県 
金縛りには1回だけなったことがあります 
が，夢なのかどうかもぉぼろげでした。 
♦僕の住んでいる美原町には電車というものが 
走っていない。近くに近鉄と南海の2つの私鉄 
が走っているけど，どうやら美原町を避けてい 
るようである。それで，美原町は「陸の孤島」 

と呼ばれている。しかし， Oh!X はちゃんと発売日 
には本屋に並んでいるところが，やっぱり大阪 
である。 燈田安幸 （18) 大阪府 

とはいえ，バスぐらいは通っているんでし 
ようね0 

♦音楽プログラムの上達法をぜひ特集してほし 
いですね。もしくは 「LIVEinSI」 でポツ，ある 
いは採用一歩手前といった作品の「ここを直せ 
ばもっとよくなる」みたいなお手本を示してく 
れる コーナー などがあれば，とても參考になる 
と思うのですが。 井原浩樹 (25) 東京都 

まずはいい音楽をどんどん聞きましよう。 


♦当大学付属病院放射線科では患者予約処理に 
X 68000を使っていた。さらに，研究室のほうで 
は画像処理や画像データベースの構築にX 
68000を利用しようとしている。メインとしてが 
んばっておられる先生は，ハ•リパリのパワーユ 
—ザーで必要なソフトは独自開発している。 PC 
-9801—辺倒の付属病院内にこのような頼もし 
い味方を発見し，あらためてX 68000の可能性の 
大きさに自信を深めた今日この頃である。 

大田謙一郎 (39) 山口県 
まさに「ないものは作れ」を地でいってい 
るという感じですね。これからもがんぱっ 
てほしいものです。 

♦現在，福島県に住んでいるのですが，ここは 
実家の広島と違い，公害が少なく天体観察には 
もってこいです。それで思い出したんですが， 
PC-980I や FM TOWNS には天文シミュレーショ 
ンソフトがあるのに， X68000 にはないようで 
す。どこか出してくれないものでしょうか？ 

野中裕一郎 (21) 福島県 
ないものは作ろう。 

♦シミュレーシヨンプログラミング入門には期 
待していたのですが，信号機シミュレーション 
はかなりむずかしいですね。単一の信号交差点 
にしても，「1. ( 主道路）青一（同歩行者用）青一 
(従道路）赤一（同歩行者用）赤，2.青一点滅一 
赤一赤，3.黄-赤一青-青，4•すべて赤，5.赤- 
赤—青—青， 6.赤—赤—青一点滅，7.赤一赤一 
黄一赤，8.すべて赤，丨.へ戻る」となり，この 
主道路と従道路の交通量により時間を配分する 
のですが，前後左右の信号との兼ね合いも考え 
なければなりません。都市における交通管制で 
は少なくとも100機以上の信号機についてパタ 
—ンを決めないといけません。試行錯誤，また 
は長年の勘みたいなものが必要でしょうね。 

新穂義久 (33) 宮崎県 
宮崎県醫にぉ勤めだそうで，現場の実感な 
んでしょうね。 

♦正月は沖縄へ帰省。ゲゲッ，1989年分の Oh!X が 
行方不明。う一ん，困った（空港の保管庫かも 
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んです。 林裕司 （14) 福島県 

読者の皆様にお手数をかけさせてしまいま 
した。貴重なお時間をすいません（ここま 
でいうとイヤミか〉。 

♦ 2 月号を買おうと発売日に本屋に行ったら， 
「少ししか仕入れていないので，定期予約の方 

のみです」と断られた。そして，別の本屋に行 
ったら同じことをいわれた。何軒か探したが見 
つからなかったので，名古屋のいとこに電話し 
て送ってもらった。送られてきた Oh ! X を見て，思 
わず涙ぐんでしまったのはいうまでもない。 

服部直幸 （17) 熊本県 
「涙で Oh ! X が見えない」という感じ？そ 
れはご迷惑をかけました。 

♦ 2 月号の THE USER’S WORKS も丨2月号のグラ 

ディウスに勝るとも劣らないゲームが出てまし 
たねえ。このゲーム，もしかしたら市販されて 
いるへ夕なアドベンチヤーゲームよりしっかり 
作られているんじゃないかなあ，って思うんで 
すけど……。けど，グラディウス，このガイア 
の牙，そして次回も X Iturbo のゲーム。 XI ユー 
ザーの力はすごいですね。次回のゲームももし 
かしたらすごいゲームなんじゃなかろうか …… c 
期待してます。 桑田義久 （17) 千葉県 

本当に ユーザーの パワーが実感できる コー 
ナーになっています。 

♦近所の本屋さんにはフロッピーディスクが置 
いてあります。「すごい店だ。時代の先端を走っ 
ている」と思いました。が，値札を見てみると 
タイムスリップしたかのようです。なんと 2 HD 
が10枚で5,000円もするのです。ビックリしてい 
るところへ，中年のオジサンがやってきて買っ 
ていきました（実話)。倉知和弘 （16) 北海道 
しかし，いくらで仕入れているんだろう。 
すごい問屋があるのかな。 

♦アクシヨンロールプレイングゲームを作ろう 
と思っていますが，マシン語と C 言語，どちら 
を先に覚えればいいのでしょうか？ プログラ 
ムをするには，どれを先に覚えればいいのです 
か。 X - BASIC , マシン語， C 言語。 

猿渡誠一 （18) 愛知県 
やっぱり ABC の順でしょう。アセンブラ， 
BASIC , C 言語。 


♦私の通っていた小学校はポロだった。 2階の 
床を破り I 階の天井を貫通したり，2階の水道 
のお陰で雨漏りのように丨階が水浸しになった 
り，鉛筆を落とすと床の隙間から床下に落ちて 
取れなくなったりした。だが，楽しかった。現 
在，その校舎はない。寂しいかぎりです。私は 
変わり者なのかもしれませんが，古い校舎のほ 
うがよかったなあと思っています。 

藤原彰人 (20) 岡山県 
小学校はボロいほうが怪しい部屋とかがあ 
って面白い。 

♦ 「ちびまる子ちやん」のまる子は正面から見 
ると鼻がない。しかし，横から見ると彝はある。 
いったいどういう構造をしているのだろうか？ 
上野政幸 （17) 京都府 
アトムの髮型と同じようなことじやないで 
しょう力、どこから見ても角 (?) は2本。 
♦NHK スペシャル 「電子立国日本の自叙伝」（全 
6部の予定）が放送されます。半導体や電卓戦 
争のことを取り上げるそうですが，最終部が9 
月放送予定というのが気になります。 

大森基弘 (20) 滋賀県 
間が空くと前の回の内容を忘れそう。 
♦難しい特集に嘆息しながらページをめくって 
いると，いきなり「スプーンおばさん」の文字 
が。思わず中学時代を思い出してしまいました。 
好きな（「スプーンおばさん」が）女の子と一緒 
に歌ったりしたもんです。元の歌を歌っていた 
のは，あの飯島真理さんでしたよね。そうかあ， 
もう8年もたつのかあ。と，ちょっとの間，感 
傷に浸らせてくれたプログラムに感謝します 
(といっても，打ち込んで聞けないからちょっ 
と悲しい）。 古澤重治 (20) 岡山県 

そうかあ，もう8年もたつのかあ。 
♦センター試験の御守りは，金沢神社の御守り 
(友人にもらった），某ラジオ番組の Fellow's 
Card (2 日目のみ），そして，電脳倶楽部 T シャ 
ッ（当たった）でした。結果は自己採点で721 
点。どえらい効き目。2次試験のときもよろし 
く。 寺門修司 （19) 兵庫県 

T シャツ だけだとカンニングと間違われそ 
う。うえになんか着ていたとは思いますが。 
♦聞いた話によると，どこかの会社ではシムシ 


♦ちょっと遅くなったけど，僕の今年の抱負。 

1 ) プログラムが作れるようになりたいけれど 
も，まずはあせらずソースプログラムを入力し 
たり，自分なりの説明をつけたリストを作るな 
ど，"努力”を惜しまずにやりつづけたい。 

2) 我が愛機 X 68000 EXPERT ちゃんの環境整備 
をしたい。まず，4 M バイト RAM ポード， SCSI ポ 
—ド， 80 M バイト HD ， 拡張 I / O スロット， CZ -8 
NSI , 数値演算プロセッサボード ， C compiler 
PRO -68 K など。 

今年丨年かけて気合いを入れてやるぞ！ 

山内富仁 (23) 北海道 
1番目は自分次第です力 5 ', 2番目は金次第 
ということになりそう。 

♦ 2 月号の表紙を見たとき，「悪魔くん千年王 
国」を思い出してしまいました。家獣のリアル 
バージヨンですか。 CG になってからでは，いち 
ばんいい表紙だと思いました。 

岡部好充 （17) 愛知県 
やっぱりそう思う人がいましたか。ひと目 
見たときにそう思ったんですが，本当は何 
なんでしょうね。 

♦結婚して，主人がパソコンをやっていたので 
私もやりはじめました。少しわからない面もあ 
りますが，面白いなあと思いはじめた，今日で 
す。 伊藤將子 (24) 愛知県 

だんだん泥沼に ハマって いってください。 
♦冬休みにやっと念願の内蔵 RAM を買いました 
(僕のは初代 X 68000)。しかし，本体のカバー 
を外し，シールド用の鉄板を外すときに，ネジ 
を落としてしまいました。そこで，僕は何を思 
ったのか X 68000 を振ったりしたのです。そのせ 
いか，せっかく RAM を増設したのに，今度はディ 
スクドライブのほうがおかしくなってしまいま 
した。なんてバカなことをしてしまったんだあ。 
ちなみに「聞の血族」は個人的に好きです。 

永井徹 （18) 滋賀県 
振ったり，叩いたりというのは常套手段で 

すからね。でも， パソコンは . 。 

♦ドライブ丨を壊してしまった。ノーブランド 
のフニヤフニヤしたディスクは使わないほうが 
いいと思う。ドライブから出てこないから引っ 
張ったら，機械的な部分が壊れた。よくわから 
んけど，白いプラスティックの部品でディスク 
と嚙み合う部分だ。ついつい，ペンチで引っ張 
ってしまって，荒っぽかったかもしれない。 

渡辺篤志 （18) 滋賀県 

みんな危ないなあ。 

♦ここしばらく，レポートが忙しくてまともに 
眠っていません。食後の睡魔がこわい。机の上 
でも JR の中でもなくて，ふとんの中でぐっすり 
眠りたい。しかし，私は今夜もまたオレンジ色 
のスイッチに手を伸ばし，さらに偏平な黒い物 
体で……。眠いよおう……，ぐしぐし。 

岩瀬貴代美 （19) 福岡県 
ちゃんと寝ないと美容に悪いですよ。 
♦ラグーンの ミュージック モー ドは ディ スク2 
を使わなくてもいいんです。ディスク3を4回 
入れたあと，システムディスクを入れればいい 
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ティーが教育ソフトになっているとか。決めら 
れた敷地内にいかに効率よく建物を配置するか 
ということです（もちろん美しく）。たしか，設 
計会社だと思ったけどなんていうところかは忘 
れてしまった。 宮沢弘俊 （18) 長野県 

そんな教育ソフトなら大歓迎。遊んでいる 
みたいなものですからね。 

♦ 2 月8日，私は防衛大学に合格しました。で 
も，その日のとある新聞の夕刊には，「入学定員 
500人に対し，合格者は前年より54人多い1344人 
という水増しぶり j と鬼の首をとったかのよう 
に害いているのを読んで，なにか値打ちを落と 
されたようで腹が立ちました。 

舛井淳祥 （18) 和歌山県 
なんでも鬼の首をとったかのように書きま 
すから，気にしない気にしない。 

♦ X 丨用の究極の連射回路を作りました。ジョイ 
スティ ッ クポートからデータを読むたびにトリ 
ガを切り替えるので，常に最高速が得られます。 
これは PC エンジンの パツ ドを見て思いつきま 
した。 PC エンジンはすごい。さすがハドソン。 

小谷史樹 (21) 北海道 
連射の高橋名人はいまどこに？まあ，も 
ともとハドソンの社員なんでしょうけど。 
♦電脳倶楽部の T シャツを友人たちに見せたと 
ころ，「怪しい，怪しい」と立派な褒め言葉が返 
ってきて，自分としてはとてもウハウハしてお 
ります。風邪の季節ですが，編集部の皆さんも 
体調に気をつけてがんばってくださいませ。 

藤田康一（19)静岡県 
風邪なんかひきませんよ。なにしろ，〇〇 
ですから。 

♦ Z ’ s - EX , ありがたく使わせていただいており 
ます。私も X 68000 と付き合いはじめて，そろそ 
ろ3年になるのでここらでプログラムを投稿す 
るのもいいかななどと考えていたのですが， Oh ! 
X に採用されているのはどれも私の能力をはる 
かに上回っているので，もう少し修業を積んで 
からにしようかな，と弱気になっています。周 
りにプログラミングの好きな人が少ないのが残 
念なかぎりです。 武藤一文 （18) 埼玉県 

修業を積むと聞〈とインドで滝に打たれて 
いる姿を思い浮かべてしまう。 


♦ふと気づくといまは2月10日。受験だからア 
ンケートハガキを害くのを忘れていたのです。 
先日，某工業大学の合格発表がありました。新 
聞を見ると自分の名前は載っていない。ああ， 
浪人かと思っていたら，通知には"補欠”だっ 
て。判決が2週間伸びました。 

木村幸生 （18) 愛知県 

結果はいかに？ 

♦小学生のころ，兄が PC -600 lmkII を買ったと 
きからか，それとも自分が X Iturbo を買ったと 
きからか。どちらから自分のパソコンに対する 
付き合いが始まったのだろうか，と思いながら， 
いつもアンケートハガキのパソコン歴の欄を窨 
いています。 I 年ほど前に掘り出された PC - 
6001 mkll をもらい，先日友人から壊れた（た 
だ，文字が出ないだけで正常に動く ）X ICk を譲 
ってもらった。変なやつと思われるかもしれな 
いけれど，捨てるのはもったいないと思ったか 
らだ。 PC - 6001 mkll と X ICk は自分にとって宝で 
あり，8ビット時代の遗産である（たとえ使わ 
れなくても ）。X Iturbo に関してはいまだ現役で 
働いている（まあ，当然のことだけれども）。皆 
さん， 8ビットマシンを大切にしましょう。8 
ビットがあったからこそ，いまの16/32ビットが 

あるのですから . 。永井雅晴 （19) 愛知県 

「たとえ使われなくても」なんていわずに， 
機会があれば使ってあげてください。 
♦增設 RAM を買う予定だったのに，車の事故で 
だめになってしまった。アコードのバンパーに 
本当に少しキズがついただけなのに，バンパー 
交換で4万円の出費でした。悲しい。 

佐藤秀昭 (20) 福井県 
バンパーをコンニヤクに変えましょう。 
♦先生の目を盗んで数力月。やっと完成した対 
戦型コラムス。コンピュータ実習中，殺気⑴がな 
いときにしか遊べないけど，楽しいよお！ 作 
ってよかった。えっ，来年はこの mM の パソコン 
使えないの？ ゲッ，ちょっと ショック . 。 

小嶋健太朗 （19) 愛知県 
後帘への置き土産にしてあげれば？ 
♦昨年の2月号から Oh ! X を買いはじめた。買う 
ようになったきっかけは，表紙に圧倒されたか 
らだ。見ていくうちに興味深くなリパソコンが 


ほしくなって，6月に ついに 買ってもらったの 
だ。これからもがんばってください（まったく 
話がまとまらなかった）。 

土居正己 （16) 愛媛県 
せっか〈買ってもらったんだから，使いま 
くってあげましょう。 

♦ゲーマーからプログラマへの転身を宣言した 
次の日，マウスの左ポタンがいかれてしまった。 
そして，3日後には自作ジョイスティックの 
GND が断線した。これは神の思し召しだと思っ 
て修理をしていない。が，ファミコンを借りて 
ドラゴンクエスト W をしている。いつになった 
らプログラマになれるのだろうか。 

淮田一磨 （18) 兵庫県 
鉋きたら，じゃないですか。 

♦情報社会って「いかに必要な情報を得るか？」 
ではなく，「いかに不必要な情報を排除する 
か？」だったんですね。使いもしないのにダウ 
ンロードしまくった PDS に占拠されたハードデ 
ィスクを整理しながらつくづくそう思います。 

野田敏之 （19) 神奈川県 
それはよくいわれる言葉ですが，身をもっ 
て感じてしまったわけですね。 

♦いま，僕たちの部活ではコンクールに向けて 
カードゲームを作っています。そこで重要なの 
が力ードの絵の部分です。ほかにも絵を作って 
いますが，まず，力ードのところの絵が下手か 
どうかで違ってきます。だから，今月の CG の特 
集をやっ T くれて，とてもためになりました。 
これから忙しいですが，がんばっていこうと思 
います。 武藤信行 （13) 愛知県 

ゲームの内容も肝心なところですから，が 
んばってください。 

♦最近，なぜか シュー ティング ゲームにのめり 
こめない。ひと昔前は何回やっても「次こそク 
リアしてやる」と思えたのに……。年をくって 
しまったのかもしれない。心を貫く シュー ティ 
ング ゲームがやりたい。 

田中剛一郎 （18) 東京都 
心臓を貫くシューティングゲームを！（ア 
ブナイ） 

♦いま， C 言語で2人用ポーカーゲームを作ろ 
うと思っています。2月号のスロットポーカー 
は大変参考になりました（特に役の判定）。単に 
ポーカーを作るのはつまらないので，みんなが 
アッと驚くようなルールをつけようと思ってい 
ます。期待してください。 

高橋直之 (20) 静岡県 
そのルールとはひょっと して，「足して21と 
か9になったら勝ち j とか。 

♦ついにハードディスクを 買いました。冬休み 
のバイト代がふっとびましたが，さすがに 80 M 
バイトは広いですね。まだまだ余裕たっぷりで 
す。話は変わりますが，去年の6月号，今年の 
I 月号と ディスクが 付録になった月に，友人を 
ひとりず つ Oh ! X の読者にすることに成功しまし 
た。機会があれば，また誰かを紹介したいと思 
います。それから， I 月号の ディスクの KL 0 NDI 
KE は難しいですね。まだ，一度しかあがったこ 
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とがありません。 複和彦 （19) 愛知県 

KLONDIKE は何回もあがりました。もっ 
とも，やった回数も何百回なんですが……。 
♦大人のための X 68000,毎月楽しみにしていま 
す0予告の「確定申告に X 68000を使う」，待っ 
てましたという感じです 。X 68000はそのために 
買いました。いいソフトがないので，いまは半 
分子供のゲーム機と化しています。大人のため 
にページを増やしてがんばってください。 

荒木昇三 (45) 神奈川県 
予告は跡形もな〈破壊されてしまいました。 
どうもすみません。 

♦この アンケートハ ガキは シムシティーを ロー 
ドしながら書いている。おっと，終わったよう 
だ。あ，だんだん呼び出し音が変わる。「ブーツ 
ブーツ」 から 「バァー パ ァーツ」 となっている 
ぞ。そんなにブレイしてほしいのか。よし，今 
夜も徹夜だ。 山根大樹 （14) 島根県 

ロードしたのが運のつき。 

♦今度，八ヶ岳に登ります。3月24日に出発し 
ますので，そのあたりに登りに行く人は電脳俱 


楽部の豆しぼりを見かけたら声をかけてくださ 
い。新聞には載らないようがんばります。しか 
し，金がかかる，かかる。山はパソコン以上に 
金をくう。 永田秀史 （18) 愛知県 

111 (ま/ど雪が残っているかも）は危険と隣 
り合わせですから，気をつけてください。 

♦ 2 月号の高橋さん，私の家はもっとすごいで 
す。西に JR ， 北に旧国道という環境にある私の 
家は丨日中貨物列車の振動があり，ひどいとき 
には震度3ぐらい（マジ！）の揺れがあります。 
おまけに冬になると，なにかと電気を使ったり 
するので，よくブレーカーが落ちてしまうこと 
もあり，気が気でありません。しかし，私の X 
68000 ACE - HD は元気に動いています。 

大塚京吾 (21) 岐阜県 
いままで運がよかっただけ？ 

♦女性読者が増えてきてなかなかよろしい。な 
かでも年間モニタの安井百合江さん。「なるほ 
ど.女性はこう見ているのか j と感心させられ 
ることがたくさんあるのです。いやあ，もっと 
もっと増えてくれるといいですね。んでもって， 



匕ころだろう。 


女性ライター登場！なんてなるといいなあ。 

石田啃幸 （18) 千葉県 
世の中には女性が半数いるんですから，も 
つともつと Oh ! X の読者にも增えて然るべ 
きです。どんどん増やしましよう。 


r ま<厂らの掲示 I 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


I 仲間 

★サークル「大魔界」では，第30回日本 SF く i - 
C 0 N > の自主企画としてライブ RPG を行います。 
現在，スタッフ，プレイヤーなどゲームに協力 
していただける方を募集しています。あなたも 
真夏の夜の星の下，屋外プールサイドを利用し 
たライブ RPG に参加してみませんか。 

日時平成3年7月26日（金）夜 
会場ルネスかなざわ 

なお，ゲームに参加される方は日本 SF 大会へ 
の参加が必要条件ですので，連絡先を明記した 
紙片と72円切手を封書に同封のうえ，下記まで 
案内害をご請求ください。 

〒920石川県金沢市芳斉 2-5-35 日交観トラ 
ベル金沢支店第30回日本 SF 大会く卜 CON >係 
また，この ゲームについての お問い合わせは 
封害に連絡先を記入した紙片と62円切手を同封 
のうえ，下記までお問い合わせください。 
〒933-03富山県高岡市石堤540尾崎浩和 
(なお，封筒の表に「ライブ RPG 問い合わせ」と 
ご記入ください） 

★このたび ，X 68000のサークル “ T . C . M . N .” を始 
めるにあたり，会員を募集します。主な活動と 
して MIDI , 0 PM , 絵などを満載したディスクマガ 
ジンの発行を予定しています。初心者大歓迎。 
詳しくは62円切手同封のうえ，下記までお知ら 
せください。〒995山形県村山市楣岡中町 5-12 
-201設楽亮 （19) 

★ S - OS クラブ「川 egalj は4月より活動を再開する 


予定です。つきましては， 4月より入会される 
方を募集します。主な活動としては，月 丨 回の 
会報の発行，および，プログラムの作成，交換 
などを行います。 S -0 S に興味のある方なら初心 
者， エキス パートを問わず大歓迎です。連絡は 
年齢，電話，使用機種， S -0 S 歴を明記のうえ往 
復ハガキで下記まで。〒064北海道札幌市中央 
区南20条西8-卜37桑の実 マンション丨 号室 
渡辺裕之 （18) 

★我らがサークル， SRK ではゲームが大好きな X 
68000,および PC -880 ISR 以降のユーザーを大募 
集しております。ゲーム好きにはたまらない内 
容が盛り沢山です。詳しく知りたい方は無料で 
会報ディスクを送りますので，住所，氏名，機 
種，電話番号を記入のうえ，下記の住所までお 
送りください。〒89卜01鹿児島県鹿児島市小 
原町 17-6 蕪木久夫 （17) 

丨売リます 

★ポケコン 「 PC - I 600 K 」， プログラムモジュール 
「 CE - I 600 M 」， 文節変換辞書 「 CE - I 650 M 」 を合 
計45,000円（送料込み）で。連絡は往復 ハガキ 
でお願いします。〒854長崎県諫早市船越町 
I 182-3 菅原実 （38) 

★「 CZ -503 F 」 （完動品，付属品，箱あり）を2個 
21,000円で（送料込み）。連絡は往復ハガキで。 
〒366埼玉県深谷市藤ノ木 65-1 加藤勲 (20) 

|買し、ます 

★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSIj を8,000円前後 


(送料込み）で買います。また， NEC のプリンタ 
「 PC - PRI 02 TL 3」 （箱， マニュアル，ケーブル， 
付属品つき，ほとんど未使用のもの）を39,000 
円から42,500円（送料込み）で売ります。連絡 
はハガキで。〒349-13栃木県下都賀郡藤岡町 
大字藤岡 512-3 野代広司 （14) 

★シャープの MIDI ボード 「 CZ -6 BMI 」 をマニュア 
ル，ケーブル，付属品，箱つき，新品同様のも 
のを9,000円から丨丨，800円で買います。連絡は往 
復ハガキで。〒596大阪府岸和田市加守町卜6 
-20 西村貴明( 22 ) 

バックナンパー 

★ Oh ! X の丨990年 I 〜8月号を送料込み各丨，200円で 
譲ってください。全部揃っていなくても結構で 
す。連絡はハガキで。〒326栃木県足利市大前 
町 978-6 中村伸之（丨5) 

★ Oh ! MZ の1984年6, I 丨月号を送料込み各し500円 
で買います。切り抜き不可。連絡は往復ハガキ 
で。気長に待ちます。〒355埼玉県東松山市材 
木町 6-14 杉田浩之 （17) 

★ Oh ! X の1989年丨2月号，および1990年 I 月号を送料 
込み各1,500円で。ただし，広告以外のところの 
切り抜きは不可。少々の汚れなら可。連絡はハ 
ガキでお願いします。〒751山口県下関市秋根 
上町 589-1 笠井透 （17) 

★ Oh ! X の1987年 I ，9月号，および1989年2〜7月号を 
送料こちらもちで各1,000円で買います。連絡は 
ハガキでお願いします。〒382長野県須坂市須 
坂 1230-43-706 阿川良輔 (22) 
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□RIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は2月号の内 
容に関するレポートです。 

•「 HASH 」 の解説，どうもありがとうござい 
ました（といいつつもまったくわからない）。 
昨年の秋ごろ，ある書店のコンピュータ関係 
の書籍のところをうろついていたら， 「 CG レ 
イトレ物語」なる本を見つけ，面白そうだっ 
たのでついつい買っちゃったんです。ひとと 
おり読んでもよく意味がわかりませんでした 
が， HASH の記事を読んでいたら「參考文献」 
として載っているではないですか。というこ 
とで， HASH の記事を読むときは手放せませ 
ん。「參考文献」欄をこんなにありがたく思っ 
たことはありませんでしたよ。とにかく， 
HASH で計算された絵を見て「影」というもの 
の存在の重要さを思いしらされました。どん 
どん改善されていくといいと思いますね。力 
夕いイメージのするレイトレーシングではな 
く，柔らかい影で柔らかいレイトレーシング 
へと変わっていくといいなあと思います。メ 
タポールもいいですが，「影」のほうが先だと 
思いますね。 CG をこよなく愛する者として， 
HASH を賞賛したいと思います。 

ところで，友人が SX - WINDOW 上で動くアセ 
ンブラや，ウィンドウが開きその中へオブジ 
ェクトをぱこばこ放り込むとリンクしてくれ 
るリンカ（そうとうメモリは食いそうだけど） 
があったらいいなともうしておりました。い 
かがなものでしょうか。私としてはもっとも 
っと楽しめるものがほしいですね。ノー ト .X 
の拡張版とか。これは彼もいっていたことで 
すが，グラフィックエディタとか（簡単なも 
のでよい）。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO 愛知県 
•付録ディスクがついた直後の号でしたが， 
特にパワー不足は感じませんでした。たしか 
に2月号の記事は「先月号の付録の説明」が 
多かったですが，僕にとってその内容は知り 
たかったことや，知らなかったことなので， 
興味深く読めたのです。つまり，読者の求め 
るところ（知りたいところ，知らないところ） 
と記事の内容が一致すれば，ものたりなさを 
感じさせないものとなるのではないでしょう 
か。とはいえ，それがいちばんてっとりばや 
く，かつ，難しいのですが。 

高橋毅 （19) X 68000 PR 0. MSX 2 埼玉県 


•「マシン語カクテル j ， 回を追うごとに，な 
んだか学校のコンピュータの授業に近づいて 
いるようです。結構，知らなかったことが多 
くあるので助かってます。もっと，こういう 
のもやってほしいです。また，できればあま 
り特定の機種に限定しないでやってほしいで 
す。 

横山賀一(18) MZ -2500, PC -880 lmk II FR 
東京都 

#ハードウェアエ作入門，とってもためにな 
りました。実は本文中の LM 358 は私の電子エ 
作歴6年の中で初めて“はじけた！”部品な 
のです。 PC -980 I で外部 I / O の基板を作り，温 
度センサの信号を4558で増幅し， ADC 8089( あ 
れ？ 0809だったかな。とにかくこんな感じ 
の AD コンバータ）で AD 変換後，8255を通して 
PC -980 I に入力するという基板で，電源部（だ 
ったと思う）あたりに LM 358 があって，電源を 
入れた瞬間に「ぴきっ！」という音とともに 
あたりに悪臭が漂い。358のど真ん中に穴が空 
きました （2 年前のことで回路をよく覚えて 
いない。書いたことには間違いがあるかもし 
れない）。皆さん，電源は+ ,—を正しくつな 
ぎましょう。 

畑剛志 （19) X IturboZ II /model 10, MSX / 
2, JR -1 00北海道 

癱 「 Z ’ s - EX 」 について。まず，前半の Z，s STAFF 
用のアドインソフト（どっちが親といわれれ 
ば困るが）の作り方の部分がうれしい。これ 
さえあれば，別にソースがなくても乙 s - EX に 
さらなる特殊効果を加えたりもできますしね。 
後半の個々のプログラムの解説もかなりわか 


ごめんなさいの 

3月号 ZMUSIC . FNC 変更のお知らせ 

P .55 文中に「……「網掛け j の部分の命令を 
削除してください」という記述がありますが, 
まったく判別できなくなっていました。矢印 
のところが該当部分です。 


バグに関するお間い合わせは 

〇的 (5488)1311( 直通) 

月〜金曜日16 : 00〜彳8 : 00 


りやすかった。 

高村信 (20) X I turbo , PC - 8001 mk II 東京都 
•そうです，シャープ系のマシンでは，こん 
なにたくさんゲームがリリースされたことは 
過去にはないのです。したがって，いまが旬 
の X 68000をかかえる我々としては，この企画 
に気合いが入ってもそれはきわめて自然なこ 
とであるわけです。きっと皆さんも，いまま 
で歯がゆい思いをされてきたことでしよう。 
図表など，サマになるくらいの数と質が揃っ 
たのも今年ぐらいでしようね。おめでとうご 
ざいます。 

私は，毎年，あまりこの企画をしっかりと 
は見ていませんでした（ス.ミマセン）。文字ば 
っかりで，なんだか読む気がそがれてしまっ 
ていたのです。しかし，今回は図表が2ペー 
ジもあるので，そこから読みはじめて，結局 
全部読むはめになりました。図表は大正解で 
すね。大変面白いと思います。また，グラフ 
の横に書かれているコメントには，笑わせて 
いただきました。「カオスの逆襲 j とか，「ひ 
と夏の恋」とか，「光栄のファンは実に正直者 
揃いだ」とか， Oh ! X らしい毒舌（だと思う） 
は，さすがに時効ソフトならではというとこ 
ろでしようか。 

私は毎年，自由応募部門を楽しみにしてい 
ますので，今年も奇想天外なものを期待して 
おります。“地球防衛軍のお姉さん”なんか， 
いま思い出しても笑ってしまいますよね。 

浅野憲 （19) X 68000 PRO , XI turbo 川 ，XI 
Fmode 120, MZ -80 C.FM -77 L 2, M 5 Jr.，PC -6001 
PC -1 245大阪府 


tst.b 

L 000 d 67 

bmi 

L 000394 

• sub.w 

d 5, L 000 e 02 

•bmi 

L 000394 

move.b 

#$40,( a 2) + 

move.b 

#$4 c ,( a 2) + 


3 月号ライフゲームで姓名判断？ 

リスト8がリスト7と同じになっていまし 
た。詳細は今月号の72ページをご覧ください。 
もうしわけありませんでした。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベン チヤーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません c ご了承ください-. 
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協カスタッフ 
a 年間モニタ 
待つてるからね 

▼先月号でもお知らせしたとおり，次号5月 
号 （4 月18日発売）には3回目の付録ディス 
クがつくことになりました。ディスクの名称 
は「黄金週間 PRO -68 K 」， 値段は780円です。 
例によつて限度を超えた盛り沢山の内容です。 
皆さん思いつきり期待してくださいね0 
▼ 0 h ! X では本誌の編集に協力してくれるス 
タッフを大募集いたします。仕事の内容は， 
原稿の執筆 t プログラム開発，投稿作品のチ 
エックなど多岐にわたりますが，時間的な拘 
束などはありません（ただし原稿には締め切 
りがありますが)。応募資格は東京近郊にお住 
まし、の社会人および学生で0 h ! X の誌面作り 
に参加したい人0希望者は，住所•氏名•年 
齢.電話番号を明記のうえ，自由原稿を5000 
字以内(本誌約2ページ分)にまとめ， Oh!X 
編集部「スタッフ希望」係までお送りくださ 
い。お待ちしています。 


▼ Oh ! 父では，第7期の愛読者年間モニタの 
募集を行います。モニタというのは，丨年間 
毎月 Oh ! X をお送りし，いくつかの設問に答 
えていただくものです。モニタの皆さんから 
寄せられたご意見は私たちの雑誌の編集に役 
立てるとともに，そのレポートの一^は 「DR 
IVE 0 N 」 のコーナーに掲載の予定です。応募 
方法は，住所•氏名.年齢•職業（学年)，使 
用麵などを明記のうえ,本誌へのご意見(レ 
ポート用紙2枚程^)を添えて， Oh ! X 編集部 
「愛読者年間モニタ」係まで垂 P 送してくださ 
い。採用者の発表は6月号で行い，7月号か 
らレポートを依頼する予定です。年々モニタ 
希望者は減る傾向にありますが(昔の M Z /X 
I ユーザーに比べて X 68000 ユーザーはおと 
なしいですよ),本誌の内容に関して意見や提 
案をぶつけてみたい方はせひともご応募くだ 
さい。 

▼今月の 「 X 68000 マシン語プログラミング」 
は筆者の村田敏幸氏が多忙のため_させて 
いただきます。また「大人のための X 68000」 
は荻窪圭氏がスキーのためお休みさせていだ 
だきます。次号をお楽しみに。 


參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してください。 

參プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲投 m # のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©0®®」係 


S H I FT BRE A K 


►今月もまたスキーに行ってしまいました。今度は 
体育の授業0顔をパンダにし，パラレルをマスター 
して帰って来ました if 。 し力、し GAMEOFTHEYEAR 
力しい真っただ中に出かけたために，みなさまに 
多大な迷惑をおかけしてしまいました。織諸氏 
仕事を手伝ってくれた山田氏金子氏吉村氏ど 
うもありがとうございました。へこへこ。 （浦） 

► 「栄冠は君に」のレビューで，タッチアップがで 
きないと書いた。あとになって，あれは走者と3塁 
ベースコーチャーの走塁技術力かったからだとい 
うことがわかりました。自分^習メニューの,組み 
立ての粗雑さが露呈されてしまったわけで，なんと 
も恥ずかしい。ん，待てよ。するってえとタッチァ 
ップなして*ベスト4に入ったの力、。 ( H . K .) 

►ある日。テイラミスチョコなるものを買った男が 
いた。これはっ，うまさ大爆発ではないか一っ！と 
ゆ一わけで翌朝 > 男はもういちどあの味をと，コン 
ビ ニの 前まで来て，はっと我にかえった。しまった。 
今日，男がチョコなんか買ったら気まずいぢゃない 
か。なぜならその日は2月14日，バレンタインテ*一 
だったのだ。 （一日禁断症状だった男（で）） 

► 「ファイネスト • アワー」の最終面のボスの倒し 
方を誰か教えてくれ一。ところで，来月のディスク 
のオープニング用（と勝手に決めていた）オリジナ 
ル曲は容量の関係でポシャリました。ラップとかそ 
のへんのノリで作っていたら PCM データが 200 K バ 
イトを超えてしまったのです。あと，未確認の予定 
ですが 「0 h ! X 謎の别珊」が出るかも……。（善） 


►車を走らせているとき感じる接地感〇これの正体 
はなんだろう。飛行機の浮遊感もそうだ。計算機で 
実現できるものなのか。グラフィックと効果音だけ 
で^見できるものなのか。正確なシミュレ _ シヨン 
を究めればよいのか。もっと賢い手段があるのか。 
ゲームというのは不思議で，ほんのわずかな違いで 
現実感が増すことがある。実に面白い0 ( A . T .) 

► 4次元グラフィックやラジコンスティックなどユ 
ニークな記事を展開してきた K 氏力洗ごろご結婚と 
あいなりました。なれ染めはコンピュータと アマ チ 
ュア無線だそうで，新居は高台，新婚旅行は無線機 
をかついで行かれるとか。なにはともあれ，おめで 
とうございます。古株のなかでは僕と K 0 氏が残っ 
てしまったなあ。あ,社長の I 氏がいたか。 ( S . S .) 
►さればこそ，ワールズエンドガーデンをきっかけ 
に，避けて通っていたハウスミュージックに手を出 
してみた。してみると，なかなか気持ちがいい。か 
つて音楽にはメロディの呪縛があって，意味の呪縛 
があって，形態の呪縛があって，楽器の祝縛があっ 
た。ハウスはそれらすべてを破壊したのかもしれな 
い。残るのはリズムだけだ (?), 不明0 ( K ) 

►ワープロで原稿を害 I 、ていると突然マウスの左ボ 
タンが反応しなくなった。マウスなしで X 680001寸 
属のワープロを使うことの無力さを再認識してしま 
った。しかたがないのでマウスを買うことにしたが， 
利^原でさえ在庫のある店がほとんどない。歩き回 
ってやっと見つけたときには，これで原稿か落ちな 
いですむという安堵感で満たされていた 。 （K 0) 


►歯が痛いので歯医者に行った。昔，治療した歯に 
穴が空いてきたのである。こわくてなかなか行く気 
になれなかったが，放っておくとますますひどい状 
況になりそうなので，しかたなく通いだした。とり 
あえず，思ったより痛い思いはしていない。まあ， 
何事も決断のあとには （$ 吉果のよしあしにかかわら 
ず）安堵か 1方れるもの。行ってよかった。 （ A ) 
►英会話やらバンドなぞ始めてしまったものだから, 
ますます眠る時間がなくなってきた。で，とうとう 
ホテルにご宿泊。そうしてみると夜毎に飲みに行け 
たりするもんだから，ああ 1 陕適と思、ってしまう。い 
かん，このままではなしくずしにホテルライフに突 
入だわ。でも，ま，それもいいかなと思い始めてた 
りして……〇 (いい DRUMMER いないかなの E . O .) 
►この春には32ビットは出ない，でもまあ，いずれ 
出てくるということだ。68020,コプロ標準装備，ク 
ロック 40 MHz * メインメモリ I 6 M バイト， LD-RAM 
搭載イ士様発表以来5年。発売予定日は刻一刻と 
近づいている。さてと，きっと今年最後のディスク 
だから，とりあえずあれとこれを入れて，あれ？ 
残り 30 K バイト。どうしよう……。 （ U ) 

►今年のアマチュア CGA コンテストは. ASAHI パソ 
コン誌の後援もあって盛大であった。ただ，会場に 
来ていた人のほとんどが X 68000 ューザーだったの 
が気になる。 CGA システムの98版が待たれるところ 
だ。 X 68000 ユーザーも他機種の作品に交じって評価 
を受けたら，いま以上にこのマシンでがんばってき 
たことを誇りに思、えるだろうしね0 ( T ) 
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microOdyssey 

3 月 2 日、第3回アマチュア CGA コンテスト 
の発表会が行われた。本誌ではすっかりお馴染 
みになった CGA コンテストたが、今年はなんと 
いっても銀座通りに面した YAMAHA ホールとい 
う晴れ舞台、会場へ向かうパソコンユーザーた 
ちの足取りも乱れようというものだ。「土曜日の 
午後に銀座を歩くなんてすごいことだよな」「そ 
うですねえ」と、私と （ U ) はツインビーの如 
く左右に大きく迂回したり交差したりしながら 
人の流れをかわしていく。しかし、隣のガスホ 
—ルの前までくると、丨枚の看板が目に飛び込 
んできた。「おたく展 j 。 ……今日は日が悪いん 
じゃないか。なにやら不吉な予感が脳裏をかす 
めたが . 。 

さてと、 CGA は映像制作に臨む人にひとつの 
可能性を示した。個人もしくは少人数のグルー 
プがささやかな設備でアニ メー ションを制作す 
る道を開いたからだ。それは同時に、パソコン 
ユーザーの 夢でも あった。 

今回応募された作品の.大半は D 6 GA CGA シス 
テムを利用したものであり、そのポリゴン表示 
のグラフィックはそれ自体一定のイメージを形 
成する。だが、それをイメージの制約とするか、 
イメージの素材とするかは作家自身の持つ創造 
力の問題であろう。現状の CGA システムで十分 
映像作品として評価されるものが作れることは 
すでに証明されたといってよい。あとはユーザ 
一がどこまで作品を映像として高められるかと 
いうことになる。 

ただ、私たちパソコンユーザーにとってはも 
うひとつ問題があるように思われるかもしれな 
い。ユーザーが作家になるための能力について 
だ。さっき創造力といったが、よくいわれるセ 
ンスとか感性とか絵心とかいう抽象的な能力に 
関しては、世間では「才能」などといった理不 
尽な言葉で片づけられることが多い。 

しかし、これらの能力のほとんどは理にかな 
った環境と努力と実績に裏付けられた技術だと 
私は信じている。どんなイメージも初めから作 
れる人はいない。だだ、気づいたときに差がつ 
いていただけのことなのだ。絵を描く能力は、 
筆を動かす、効果を見るというアクションとフ 
イードバックの繰り返しによって形成されるも 
のだ。それがパソコンを使ったシステムではこ 
の繰り返しを高速に行える。 CRT にはインクと 
用紙が無尽蔵に用意されているし、少々の失敗 
はものともしない。少しくらいの差であれば挽 
回のチャンスはあるはずだ。 

そういった意味でもシステム側の課題は、ユ 
—ザーインタフェイスの向上にあるだろう。こ 
のことはユーザーの裾野を広げる意味で CGA シ 
ステムの使いやすさを向上させたいという 
D 6 GA 代表の鎌田氏の見解とも一致していると 
思う。もちろんこれは作品を映像として高める 
というのと同じくらい困難を伴う作業となるか 
もしれないが。 

とまあ、強引にインタフェイスと CGA を結び 
つけたところで、お開きの位置まで進ませてい 
ただこう。そして不吉な予感は発表会の前半が 
終わったところで突如その姿を表した。休憩時 
間中にスクリーンに映っていたもの、いったい 
あれはなんだったのだろう……。その正体は？も 
しかしたら私自身の内面に潜む DARK SIDE だっ 
たのかもしれない。 （ T ) 
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特集入門者のための環境構成術 

第6回「言わせてくれなくちゃだワ」 

ノ \ード&ソフト春の新製品詳報 
特別付録黄金週間 PRO -68 K (5"2 HD ) 

特別定価780円 




神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

バックナンバー常備店 

平塚 

0462(23)41 1 1 
文教堂四の宮店 




0463 (54)2880 







干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 




船橋 

リブロ船橋店 

東京 神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 1 1 

03(3233)3312 


// 

芳林堂窨店津田沼店 

// 

書泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(3294)001 1 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 

// 

軎泉グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(3295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田書店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 



0492 (25) 3138 


03(3257)2660 


)\\ P 

岩渕害店 

八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 



0482(52)2190 


03(3281) 1811 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 

新宿 

紀伊国屋害店本店 



0292(31)0102 


03(3354)0131 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

畐田馬場 

未来堂書店 



06(313) 1191 


03(3200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂害店 



06(353)2413 


03(3463)051 1 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

池袋 

リブロ池袋店 



075(221)0280 


03(3981)01 11 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 



052(562)0077 


コンピュータ•フォーラム 


// 

バソコン2 上前津店 


03(3981)01 11 



052 (251)8334 

神奈川横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室閜工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 



^購膀のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」欄にある「新規 j 「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒1〇1東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
S 03 (3238) 0700 
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1 月号 

特集急接近！ SX-WINDOW 
特別付録謹賀新年 PRO -68 K (5"2 HD ) 

ハ-ドウエア！:作人門/シミユレ-ションプログラミング入門 
D 5 G A . CGA / ショートプロぱ一てい/大人のための X 68000 
PurePASCAL / 清水歡流プログラミング道場/ X-BASIC 調理実習 
LIVE in '91 めぞん一亥 lj / 涙で綴るパパへの手紙 
THE SOFTOUCH ソル.フイ-ス/銀英伝11/続ダンジョン.マスタ-他 
製品紹介光磁気ディスク CZ -6 M 0 I 
全機種共通システムライブラリアン WLB 



OhiXI 



7月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 
X 68000 SUPER-HD 試用レポート 

シヨート プロ ば一てぃ / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
X - BASIC 調理実習 /PurePASCAL 


• INTEGRAL XI 




ノーマル XI への 対応 


籲ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90 夢幻戦士ヴァリス II /トッカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゆ/ダウンタウン熱血物語 
全機種共通システムリロヶータフ)レアセンブラ WZD 


ainixs 



6月号（品切れ） 

特集創刊 8 周年記念 PRO -68 K (付録 5"2 HD ) 
Oh ! X アンケート結果大分析大会 

B シヨートプロぱ一てぃ / Z 80 ，s Bar/PurePASCAL 
X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
• Xlturbo 用コマンドシェルシミュレータ 
籲ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90ナイトアームズ/悪魔城伝説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 三国志 fl/FAR SIDE MOON / グラナダ 
全通システム X 68000 用 S - OS “ SWORD ” 他 



パ 凡 


12月号 

特集 XC のための傾向と対策 

X - BASIC プログラミング調理実習/ハードウヱアエ作入門 
マシン語プログラミング/ショートプロば-てぃ / Z 80 ’s Bar 
大人のための X 6 咖0/ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
シミュレーションプログラミング入門 
• 特別企画アナログジョイスティックの製作 
し IVEin ’90 グラディウス111/メタルサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミニウイング/ NAI 0 US 他 
全機種共通システム STACK コンパイラ 


aiiiXI 



5月号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第5回首わせてくれなくちゃだワ 
I シヨー トプロぱ一 てい / Z 80 ，s Bar 
| X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
斤機種 X 68000 SUPER - HD / EXPERTH/PROII 
• ラジコンスティックの製作 
LIVE in *90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統一/ポピユラス / Hyperword 
全機種共通システムインタプリタ言語 STACK 


m 


ah/XI 



11 月号 

特集理科系の GAME REVIEW 

Z 80 ，s Bar / D 6 GA . CGA / カードゲーム 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCAL / X-BASIC 調理実習 
ようこそここへ C 言語/ INTEGRA し XI 
荻窪圭の大人のための X 68000 
LIVE in '90 ピラミッドソーサリアン/ザ•スキーム 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-ン/幻獸鬼/サイパリオン/ GUNSHIP 他 
全機種共通システムスクリーンエディタ EDC-T 


IJhlU 



OhiXI 



日月号（品切れ） 

特集 ADVANCED 2 D GRAPHICS 

100号記念特別モニタプレゼント 

シヨートプロぱ一てい / Z 80 ，s Bar/INTEGRAL XI 
X - BASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プログラミング 
PurePASCA し々、ードウェアエ作入門 
X 68000 用画像回転ブログラム XROTO.X 
LIVE in '90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN / ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大航海時代/ウルティマ V / プロミストランド 
全機種共通システムリンカ WLK 

9月号（品切れ） 

特集丨日本語を処理するための序章 
特集2 ADVANCED 2 D GRAPHICS 

シヨー トプロば一てい / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 
X - BASIC 調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCALA 、ー ドウェアエ作入門 
清水和人流プログラミング道場 
LIVE in *90 風の谷のナウシカ/ラジオ体操第一 
THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シムシティー/ギャラガ'88ほか 
全機種共通システム BILLIARDS 


/JhfXI 



I mss 



符果 1 

S 2 

ハ 

つ 

V 


S 月号 

特集】グラフィックの“実験的”手法 
12 SX-WINDOW プログラミング 

/トドウェアエ作入門/シミュレーションブログラミング入門 
I マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 8 (Ts Bar 
■ シ3-トプロば-てい / INTEGRAL XI /ようこそここへ C 言語 
• 1990年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 
LIVE in '91 Misty Blue / スプーンおばさん 
THE SOFTOUCH 栄冠は君に/晴ダイナマ仆•デューク他 
全機種共通システムダイスゲーム KISMET 

3月号 

特集 MIDI & MUSIC PROCESSING 

Hi ハードウェアエ作入門/シミュレーションプログラミング人門 
M マシン語プログラミング/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
HI シヨ-トプロば-てい / D 6 GA . CGA / C 言語 / PurePASCAL 
• SXLIFE 完結編/ウィンドウシステム大比較 
•周辺機器新製品紹介 

LIVE in '91 戦いの兜 / LITTLE WING / リゾ•ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック•ロボキット'/スペースローグ他 
全機種共通システムアクションゲーム MUD BALLIN ' 




iJhiU 

h •ヴームシ好ム d 

, 7 ：, ..,T 

I 


4 月号（品切れ） 

特集ゲームシステム文学誌 
1989年度 GAME OF THE YEAR 発表 

H ショー トブロぱ一 てい / Z 80 ’s Bar / DoGA-CGA 

X - BASIC 調理実習 / C 調言語講座/ X 68000 マシン 語 
• X 1. MZ - 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
_ うわさの6804 0, ついに 登場 
LIVE in '90 バーニン グ フォース （ OPMD 対応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO -68 K 
全檐種共通システムフアジイコンピュータシミュレータト MY 


omXI 


wa 




10 月号（品切れ） 

特集電子音楽術入門 

J ショート プロ ば一てい / Z 80 ，s Bar / DoGA-CGA 
| マシン語ブログラミンク 7 ハードウェアエ作入門 
I 清水和人流プログラミング道場 
R 窪圭の大人のための X 68000 
>中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall / PARADOX / キューピー 3 分グンキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート/ルーンワースず《0の血族/提督の決断 
全機種共通システムライブラリアン WLB 




バックナンバー案内 


ここには1990年4月号から1991年3月号までをご紹 
介しました。現在1990年 II , 12, 1991年丨〜3月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期購読のお申し込み方法については，180ページを參 
照してください。 



Oh!X 1991.4. 181 




































SX-WINDOW 

プログラミング 


吉沢正敏•著 


巳5判変型定価4500円(税込み） 


X 68000 にイベントドリブン方式のマルチタスク • ウインドウ環境を提供する SX-WINDCH 
は， X 68000 に新たな世界を拓くものとして熱い期待を集めている。本書は，この SX-WINDOV 
上でプログラムを作ってみたいと思っているユーザーを対象にした，プログラム作成のため C 
ガイドブックである。イベントドリブン，リソースなどのウインドウ•プログラムの基礎知識 
サンプルプログラムによる具体例，ウインドウ関連のシステム コール ー覧など， SX-WINDOV 
上でプログラミングする際のエッセンスを集めている。 


’91年3月末刊行予定 


マシン_ 

プロク3ミンク 




V:'4: 


7スタイルの 

入門//: 



















赤えんぴつならゴールが見える/， 



赤えんぴつ (JRA 版） 

最近甘□の予想ばかりとお嘆きの貴兄に、辛□の予想をデータから導く「赤えんぴつ」をそんな貴方にお送りします。 
今迄の競馬のコンピュータ用予想プ□ク*ラムは、オッズを入力して予想するものばかりでしだ。 

この方法はデータ数が少な<入力し易いのですが、オッズは馬券を買つだ人だちの人気投票的なものですし、貴方の個人 
的な御意見等も反映出来す、堅い馬券は時々当だるものの、中穴以上になると7点ぐらい予想をしてもはずれる事が多々 
あり、回収率も100%を割るものばかりでしだ。 

今回発売しだ「赤えんびつ j は当だる馬券を予想するのでは無く、予想紙に載つている馬の過去のデータを入力して、ゴ 
—ルする時のタイムを予想し上位3頭の馬か53点の組み合わせをはじき出します。 

当社で行つだ過去9〇回のレースを模擬的に各レース3点で予想した結果では35%の的中率を出し、回収率も130% 
を上回つています。 

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場状態等の主観的なデータも10~1〇0%の数字に置き 
換えて予想に反映させだり、それらのデータをディスクにセーブする事が出来ますから、レースの前日にデータを入力し 
ておき、レース当日の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正して予想を立て直す事も出来ます。 

又、 コンピュータの 苦手な方でも簡単に データの 入力が出来る様に 力ー ソル コント □—ル キーと 実行 キーの 5 つのキーを 
使ラだけで総ての操作が出来ます。 

このプログラムは J RA 主催の全国1〇ヶ所（札棟、函館、福島、新潟、中山、東京、中京、京都、 P 及神、小倉)の各競馬場以外の 
公営競馬場では使えません。 

赤えんぴつ XXB 日000用 2 HD 20,00 Or 


便利な超高速通信機能付で、 DB . X よりも使い易のディスクもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “ T ” XY 日日000用 2 HD 15,000 円 

i ^ SSOOO と超高速通信が出来て MS — DOS のディスクや内部増設 RAM にもアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “ T ” 2 HD /2 D 13,000 円 



* MS _ DOS は V イクロソフト社の商標です。 
* 商品の価格には消費税は含まれていません。 


►お求めは全国の有名 マイコン ショップでどうぞ。 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•住所- 
氏名 •電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。 （送料無料) 


株式会社 BLUE SKY 
〒411静岡県三島市加茂 16- 4广 0559-72-6710 




suPEf? が劣いレ u 

CZ -604 C に 40 M /100 M /200 M の SCSI 八ードテイスクを内蔵。 





40 M 内蔵モテル 100 M 内蔵モテル 200 M 内蔵モデ/ 

X 68000/40 X 68000/100 X 68000/20 

特価 ¥348,000特価 ¥398,000特価 ¥498,001 


通信販売のみ/一般販売店では扱っておりません。 

※表示価格は八ードディスクを内蔵させた本体のみの価格です。 

※ディスプレイなどは別にお求め下さい。 

※周辺機器もセットで申し込み頂ければよりお得で克 


m 


First Class Technology オリジナル新製品 


f//M 


注目/ 


紅68000用 SCS 壯様 
200 M 外付用八ードテイスク 


台数限定早いもの腊 

EPSON GT-4 



「 FHD -200 j 
定価 ¥298,000 



※ SCS I ケーブルは別売になります> 


super 

price 


¥ 99,800 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


※ケーブルは別途お買い] 


本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町5031 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 : 
大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原113 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 


マイコン ショップ 


I 大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原1-13 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 

…啊 お申し込み•お問い合せは ^ 0286 - 22 - 9811 ^ 























2 枚のボードが 1 枚になった 





?真は KGB - X 68 PRK -14 です 


広大なメモ 1 J 空間を実現する最大 4 M パイトの 

高速増設メモ U 


高速演算を約束してくれる 

数値演算プロセッサ 


參メモリアクセスノーウエイトによる高速アクセス 

• CZ .6 BE 2、 CZ -6 BE 4、 CZ -6 BP 1との混在が可能 
參複数枚の KGB - X 68 PRK の実装が可能 

•ジャンパの変更により任意のアドレス空間にメモリの配*が可能 
•ジャンパの変更により数値演算プロセッサの1枚目、2枚目、未使 
用の選択が可能 

•1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは購入後もメモリ増股が可能 

• P R K . 10、11、12、13、14にはデノ《イスドライバ （ FLOAT 3. X ) が付 

厲 


3 Z -600 C 、601 C 、6 nC 、652 C 、653 C 、662 C 、663 C で御使用の際にはあらかじめ専用のメモリ （ CZ -6 BE 1、 A 、 B 等)でメインメモリを 2 M パイト 
以上にしておく必要があります。 


製品価格一覧 

KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1 M メモリ/数値演算プロセッサ無し〉 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

(3 M メモリ/数値演算ブ a セッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリ/数価演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-10 ¥76,000 

(メモリ無し，数値演算プ a セッサ付き） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1 M メモリ/数値演算プロセッサ付き〉 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4 M メモリ/妫値演算プ a セッサ付き） 


購入後の増設費用 


メモリ 


1 M バイト 

¥24,000 

2 M バイト 

¥51,000 

3 M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC16 

¥38,000 


PRK 質問箱 




おしらせ 


、購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

、ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則とじ T 当社 
に送り返じ r いただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

、数値演算プロセッサに MC 68882を使用することは可能ですか？ 

、 MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。 

、「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 

、 PRK -10、 PRK -00 の型番で商品化 UT おります。 

最近 PRK をスロットに挿入したが動作しないと言う御質問を良く受けますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です。 X 68000 のスロットは大変堅く 裏 蓋が閉まる状態でも差し込み不十分の場合があります。御注意くだ 
さい。 


充実の BASIC HOUSE ソフトウ: 


速 12 BIT ，16 CH A / D コンバータボード （ KGB - AD 12) XI ¥118,000 

ォトアイソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PIO ) XI ¥ 42,000 

イソレーション 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
.ンディプリンタ&インターフェース （ HANDYPR 旧 Tjack ) X 68000 ¥ 24,800 

速 12 BIT ，4 CH D / A コンバータボード （ KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

用 ローコスト A / D & PI 0 ボード （ KGB - X 1 S ) XI ¥ 19,800 

速 12 BIT ，16 CH A / D コンバータ （ KGB - X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

1180 CPU ボード Mach 180( KGB - CPXB ) X 68000 ¥ 98,000 

ーコスト MIDI インターフェース （ MELODY 巳 OX ) X 68000 ¥16,800 


ASIC 拡張関数パッケージ ( B 6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （ B 6_6305)¥6 ,800 
イスクキヤ、;/'ンヤー（巳 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools ( B 6-6307)¥6,800 

久 SIC 拡張関数パッケージ C 言語ライブラリ付（巳 6-6306) ¥14,800 

イコンエディタ（巳 6-6303) ¥4,800 CP / M 68 K エミュレータ ( B 6_6302)¥ 19,800 


バージョンアップサービス 

★ BASIC 拡張関数パッケージ ( B 6- B 306) 

( c 言語ライプラリー付き） 

★ C 言語ライブラリー ( B 6-6305) 

SHARP XC Ver .2 に対応になりました。新パージ 
ョンでは従来の XFUNCUB . A の他に新たに 
XFUNCUB 丄が追加されています。 

★DISK CACHER 

八ードディスクキヤッシュの大幅な高速化が行な 
われました。 

HDISKCACHE . SYS の Ve 「.2 • 00未満をお持ちの方が 
対照になります。 


バージヨンアップご希望の方は旧パージヨンのディ 
スクラベルと代金を同封して現金書留で通販部宛に 
お申し込みください。 

B 6-6306( 拡張関数ライブラリー付き） ¥2000 

B 6- B 305( C 言語ライブラリー） ¥1500 

B 6-6304 (ディスクキャッシャー） ¥1500 

«送料、手数料、税込みの価格です。 


ビデオボードケース ( KGB - BVBX ) 

大好評発売中定価9,800円 


SHARP より発売されている CZ - 阳 VI を外付けに 
するケースです。このケースの使用によりあなたの 
X 68000 のスロツトが開放されます。 


Human68k 下のソフトの CRT 出力を強制的に1 5 kHZ 出力にする 
(768 x 512 モード除く）おまけユーティリティ付き 


推?^□■逆! iMgg! 

本社営業部/マイコンショップ/通販部 
大田原営業所/マイコンショップ 


卜 OK 送料全国均一 ¥1,000 宅配便にて即日配送 


宇都宮市竹林町5031 TEL 0286-22 9811 FAX 0286 25 3970 


_式会社計測技研 

大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原1 13—4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 -23 5364 

ィコンショップ EEL 3111お申し込み.お問い合せはク(代) 






























燃 


高価下取り 、 vma 
買取りいたします、™^ 
お問合せ 
下さい。， 


の信用.グ 


© 03 ( 3253)7661 


〒101東京都千代田区外神田 3-2-3003-3253-7661( 代) 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

札幌 011-611 -51 04 

新潟 0252-75-4175 

大阪 06-311-3931 

福岡 092-481-2494 



Welcoi 
ご来店も之 


X68000 の情報のすべて/(当店は X68000 の認定代理店 r 炙お気軽 C ご相談下さ U 


XX B 日000 待望の新しい仲間登場♦グ XI S 日00、 
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PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 


SX - WINDOW 、 


SCSI インターフェ- 


ス標準装備。 



PERSONAL WORKSTATia 

proii 


4 スロット搭載、 


張性と低価格 


(,MH| 111 r 1 

sx-window 標準 ！ 


SX - WINDOW 標準装備 


• CZ -604 C-TN (チタンブラック).••標準価格¥ 348,000 

• CZ -623 C.TN (チタンブラック).•標準価格¥ 498,000 


• CZ -653 C - BK - GY - 

• CZ -663 C - BK . GY - 


•標準価格¥285,000 
•標準価格¥395,000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 



參ドットビッチ 0.31 mm 
籲 TV チューナー搭載 
•ステレオスピーカー搭載| 
•チルト台同梱 

CZ -613 D 

標準価格¥135.000 

AVC 特価 


ットピッチ 0.39 mm I 

ルト台同梱 

CZ -605 D 

棵輯格 ¥115,咖 

avc 特価__ 


• ドットビッチ 0.31 mm 
拳 TV チューナー無し I 
♦チルト台同梱 1 

CZ -606 D 

標準価格¥79,800 

AVC 特価 




• 0.31 mm ドットピ •> 

籲2モードオートス: 
籲ステレオスビーブ 
籲チルト台同梱 

CZ -604 D 

標準価格¥94,801 

AVC 特価 




熱転写カラープリンタ 

48ドット熱転写カラー漢字プ 
リンタ 

CZ -8 PC 5 -BK 



[，醜 


XI6 日000 W 

PERSONAL WORKSTATION か V 

ハ ■ CZ-604C-TN 


AVC 特価 


カラードットプリンタ 
24ピン、カラー漢字プリンタ 
(80 桁） 

CZ -8 PG 1 
標準価格¥130,000 
AVC 特価 


カラーイメージジェット 

カラーイメージジェット 

IO -735 X 
欏準価格¥248,000 
AVC 特価 


SUPER 


增設用ハードテ V スク 
80 MB ( CZ -604 C 内蔵用） 
CZ -68 H 
標準価格¥160,000 
AVC 特価 


_ 


1 MB 増設 RAM ポード 
CZ -6 BE 1 B 

標準価格¥28,000 


增設用ハードデ< スク 
40 MB ( CZ -602 C 、603 C 、652 C 、 
653 C 内蔵用） 

CZ -64 H 
標準価格¥120,000 
AVC 特価 


SCSI ポード 
CZ -6 BS 1 

標準価格¥29,800 

(ソフトウヱアく SCSI ユーティリ 
ティ〉付） 

AVC 特価 


2 MB 増設 RAM ボード 
CZ -6 BE 2 B 

標準価格¥79,000 


4 MB 増設 RAM ポード 
CZ -6 BE 4 B 

標準価格¥138,000 


AVC 特価 



¥348,0( 
CZ-606D-TN 

. ¥ 79,8( 

世界標準 SCSI イン 
ーフェース標準装備 


お買上げのお客様にも 
なくフロッヒしデ f スク204 
「 V ポール」、ジョイカー K 
ウスパットをプレゼント弓 


価格はお電話で 



• W 金なし(手軽な電話クレジット）*製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット （1 回の支払いは2,700円以上で3~48回。ボー 
ナス併用も可） ♦カレッジクレジット (保証人なし。 但し満 20 嫌以上の学生の方） 籲18 歳未满の方 (ご両親が代理購入者とじ C お申し込み下さい） 
•納期(通常の場合、当社に申込窨が到着後1週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•壳全保 II (すぺてメーカー保証書付。アフターケア万全）耱全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1.000円） 

AM 10 時から PM 7 * 

まで受彳寸日曜•祝 B も営 


〇価格は電話で値切って下さい。 

















































西川口駅 ^— y 
西■芦 

徒歩日分 /\}H 
㈱ デンキヤ Q 


21,000 


18,100 

33.800 

59,400 


MD24FS5 

¥| 


MD24FS7 

¥ 

45.000 

MD24FP5n 

¥ 

29,700 

PV-M84VM5 

¥ 

29,700 

PV-M24 

¥ 

27,700 

コムスターズ 2424/5 

¥ 

27,800 

コムスターズ卩 424/4 

¥| 


SR-120S 

¥ 


SR-240S 

¥| 


SR-E40V 

¥1 


★ソフト各種 ★ 

CZ-E49GS 

¥ 

22,400 

CZ-E55GS 

¥ 

6,600 

CZ-E56GS 

¥ 

6,600 

CZ-245LS 

¥ 

33,600 

CZ-260LS 

¥ 

7,400 

CZ-E51BS 

¥ 

29.900 

CZ-243BS 

¥ 

14,900 

CZ-240BS 

¥ 

11.100 

CZ-259SS 

¥ 

5,100 

CZ-257CS 

¥ 

14.900 

CZ-P19SS 

¥ 

E 2,400 

CZ-E5EMS 

¥ 

21.600 

CZ-213MS 

¥ 

14,100 

CZ-247MS 

¥ 

21,600 


★ ゲームソフト各種 ★ 


24時間テレホンサービス 
0482-54-3444 


CZ-6BE1B 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

P10-BBE1-A 

P10-6BE2 

P10-6BE4 


53,900 
91,100 
77,600 
64,000 
昍 ,900 


192,400 


336.E00 

234,900 


CZ-606D 

CZ-613D 

CZ-605D 

DZ-604D 

CU-E1HD 


CZ-B03C 

CZ-B13C 

CZ-653C 

□Z-663C 

CZ-BP3C-TN 

CZ-604C-TN 


★ その他 ★ 

CZ-BBP1 ¥ 

CZ-6EB1 ¥ 


CZ-B20H 

¥| 


CZ-B4H 

¥ 

90,000 

IT X80S 

¥ 

92,800 

IT X130S 

¥ 

114,600 

IT X640 

¥| 


IT X 昍〇 

¥ 


HXD040 

¥ 


HXD04P 

¥| 


AV-090WS 

¥ 

116,800 

AV-050WS 

¥ 

93,100 

★ インターフェイス各種 ★ 

CZ-BBS1 

¥ 

22,400 

CZ-6BM1 

¥ 

20.100 

CZ-6BV1 

¥ 

15,800 

CZ-6BF1 

¥| 


CZ-6BG1 

¥ 


CZ-6BU1 

¥ 


CZ-6BC1 

¥ 


CZ-BBL1 

¥ 


CZ-BBL2 

¥| 



★RAM ボード ★ 


★ プリンタ • ケーブル付 ★ 

CZ-8PG1 

¥ 

昍 ,400 

CZ-8PGE 

¥ 

111,200 

CZ-8PK10 

¥| 


CZ-8PC4 

¥1 


CZ-BPC5 

¥ 

67,300 

IO-735X 

¥| 


CZ-BPV1 

¥| 


HG- 4000 

¥ 

140,600 

VP-2B00 

¥ 

104,400 

VP-960 

¥ 

83,800 

VP-1600 

¥ 

87,500 

VP-1350 

¥ 

62,400 

VP-55D 

¥ 

53,900 

LP- 3000 

¥| 


LP-7000G 

¥| 


AP-900 

¥ 

68.400 

AP-600 

¥ 

47,000 


★ X6800 デイスブレイ ★ 



株式会社デンキヤ 

〒332埼玉県) 1 1□市西)11口4 丁目6番4号 
AM 11:00 〜 PM 7:00 水•木定休 


今月の超特価品 


ソヤープ 
X 6 M 00 セツト 
SURER 



特価 


TEL 


★ X 6800 本体 ★ 


★八ードディスク各種 


★ モデム各種 ★ 


お申し込みはお電話で ★ぼ^ 

TEL0482-54-3400 、|銀 0 行 2 西 5 = 
FAX0482-54-3443 ㈱デンキヤ 


_羅浦和 


SL SL SL SL SL 
/TT /TP 


/r /r xfc — 

/TT /TP /TT /Tr 


xfci xfc /F xfci VF 

/TT 














































































































MBIT 

アイビット電子株式会社 


|^|i> 

パソコン本体から周辺機器まで品数取 D 揃え 

大特価セール実施中ガ 


型名 

品名 

正価 

特価 

PC - E 500 BL 

ボケコン 

28.800 

19.500 

PC -1600 K 

ボケコン 

69.800 

49,800 

PC -13 B 0 K 

ボケコン 

36.800 

32,的0 

PC - 1360 

ボケコン 

£9,800 

19.800 

PC -1262 

ボケコン 

E 4.800 

19,600 

PC -1248 DB ボケコン 

11，000 

9.800 

PC -1280 

ボケコン 

24.800 

19,600 

CE - T 800 

ボケコン RS -232 C コンパ-ター12.800 

11.800 

CE -203 M 

ボケコン RAM 32 K 

32.000 

7,000 

CE -2 D 2 M 

ボケコン RAM 16 K 

35,000 

6,000 

CE -201 M 

ボケコン RAM 8 K 

18.000 

3,000 

CE -1600 M 

ボケコン RAM 32 K 

32.000 

16.000 

CE -1600 F 

ボケコンフロッピードライブ 

39.800 

34.800 

CE -1600 P 

ボケコンプリンター 

69.800 

59,800 

CE -1650 F 

ボケコン□旧 K 

9.800 

8.800 

CE -161 

ボケコン RAM 〗6 K 

50.000 

3,800 

CE -1601 M 

ボケコン RAMB 4 K 

45,000 

30,000 

CE -1600 E 

ボケコンディスクインタ-フェイス 

19.800 

17,800 

CE -158 

ボケコンレベルコンバター 

39.800 

31.300 

CE -159 

ボケコン RAM 8 K 

35,000 

4.200 

CE -140 T 

ボケコン RS -232 C コンパタ- 

9.800 

8.800 

CE -140 F 

ボケコンフロッピディスク 

49.800 

44,800 

CE -123 P 

ボケコンプリンター 

19.800 

17,800 

CE -120 P 

ポケコンプリンター 

24,800 

21，800 

CE -12 BP 

ポケコンプリンター 

17.800 

13,800 

CE -124 

ポケコンカセットインター 

4,500 

3,600 

Z-VISIONplus 

Z 80 シユミレータデパッカー 59 . 800 

51，000 

UX -1 

ホームコピーファクス 

78.000 

69.800 

PA -9500 

八イパー電子手帳 

48,000 

特価 

CZ -300 F 

XI 3•マイク□フ□ッビー 

79.800 

9,000 

CZ -31 FS 

300 F 増設フロッピー 

59.800 

7,000 

CZ - B 2 F 

CZ -802 C 增設フロッピー 

59.800 

6,000 

CZ -501 H 

XI 増設用八-ドディスクエ:ット 

258,000 

60.000 

CZ -6 BS 1 

SCSI ボード 

29.800 

23.800 

CZ -520 F 

2 HD /2 DD ミニフロッピードライブ118.000 

70.000 

CZ -6 BP 1 

数値演算ボード 

79,800 

63.800 

CZ - 阳 U 1 

r パーサル1/。ポード 

39.800 

33.800 

CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

29,800 

23,800 

CZ -6 BEIB 

1 M 増設 RAM ボード 

28,000 

19.500 

CZ -6 BE 1 

1 M 増設 RAM ボード 

35.000 

29,500 

CZ -6 BE 2 

2 M 増設 RAM ボード 

79.800 

63,800 

CZ - 阳 E 4 

4 M 増設 RAM ボード138.000110.400 

CZ - 阳 N 1 

スキヤナーボード 

29.800 

25.300 

CZ -6 BF 1 

RS -232 C 増設ボード49,800 

42.300 

CZ -6 SD 1 

システムラック 

44.000 

38,000 

CZ -6 TU 

RRG 巳システムチューナー33.100 

26.500 

CZ -6 BG 1 

X 6800 GPI 巳ボード 

59,800 

50,000 

CZ -6 BC 1 

X 6800 FAX ボード 

79,800 

67.800 

CZ -6 PV 1 

ビデオブリンター 

198.000158.000 

CZ -6 BV 1 

ビデオボード 

21.000 

16.800 

CZ -822 C 

X 1 GMODEL 30 

118.000 

39.800 

CZ -820 C 

X 1 GMODE し10 

69.800 

16.800 

CZ - BBGR 2 グラフィックボード XI 

14.800 

3.000 

CZ - BBF 1 

F □インターフェイス 

14,800 

11，500 

CZ -8 BK 2 

XI 漢字 ROM 

19,800 

16,800 

CZ -8 BM 2 

232 C マウスボード 

19.800 

16.800 

CZ -8 BE 2 

320 K 外部メモリー 

29.800 

25.300 

CZ -8 BR 1 

立体映像セット 

29.800 

25.300 

CZ-BBVP 

カラーイメージボート 

39,800 

32.000 

CZ - 阳 Ol 

FD インターフェイス 

14.800 

8.000 

CZ - BTM 1 

XI ソフト付モデムユニット29,800 

5.000 


型名 品名 


正価特価 


CZ -8 TM 2 XI ソフト付モデム:！こット49,800 39,800 
CZ - BE 巳3拡張 i/obox 33.800 28,000 
CZ - BLM 1 232 c ケーブル 7.200 6,000 

CZ -8 LM 2 232 c クロスケープル 7.200 6,000 
CZ -8 NJ 1 ジョイカード 1.7001.360 

CZ -8 NT 1 トラックボール 13.80011,500 
CZ -8 PK 10 24ドット13晰漢字プリンター99.800 大特価 
CZ -8 PK 7 24ドット80桁漢字プリンタ-122.000 59,800 
CZ -8 PC 5 BK きント熱転写カラ-漢字プリンタ- 96.800 新発売 
CZ -8 BS 1 XI FM 音源ボード 23.80019,800 
CZ - 肥 K 4 X 〗第2水準 ROM - 5,700 


CZ -8 NJ 2 インテリジェントコントロ-ラ- 23,80018,500 
CZ -8 NS 1 カラーイメージスキヤナー1昍.000149,000 
AN - S 100 アンプ付スピーカー 36.600 29,500 
AN - XB 8 キーボードシリコンカバー 3.500 2.000 
AN - X 68 PRO キーボードシリコンカバー3.500 2,800 

AN -1508 ディスプレイ 15 P — BP 変換ケ-ブル-1,600 

AN -150 B デイスブレイ 15 P — BP 変換ケ-プル-1.600 


HXD 040 アイティム■八-ドディスク ( ITM ) 118.000 89,000 
HXD 140 綱八-ドディスク内居用 ( ITM ) 98.000 79,800 
CU -14 FD 珩ーディスプレーアナログ 0.31 74.800 49.800 
MZ -1 D 10 『モノクロディスプレー41.800 25,000 
MZ -1 D 17 15て3闩丁 mz - 5500/6500/2124,000 59,800 
MZ -1 E 05 MZ -2000 FD インタ-フ i イス24.50018.000 
MZ -1 E 08 ブリンター I / F 2000/2200 /0 OB 9.000 8,000 
MZ -1 E 11 MZ - 6500用 SFDI / F 38,000 25,000 
MZ -1 E 04 MZ - 2000プリンタ ー I/F 10.000 6,000 
MZ -1 E 21 MZ - 5500 GPI/F 36.00018.000 
MZ -1 E 18 MZ 2000 QD 用インターフェイス9.800 3,000 
MZ -1 E 33 MZ 6500パラレル I/F 34,800 28,000 
MZ -1 E 45 MZB 500 23 PC I/F 50.00015,000 
MZ -1 E 32 MZ 2500パラレル I/F 30,000 27.000 
MZ -1 E 44 MZ -6500 S-RN I/F 50.00015,000 
MZ -1 E 22 MZ -5500 GPIB I/F 72.800 25,000 
MZ -1 E 29 RS -232 C インタ-フ I イス 300 BT 17.800 9,800 
MZ -1 E 01 MZ - 3500 232 C ボード28.00013,000 
MZ -1 E 14 MZ 腿 Q □用インタ-フェイス9.800 3,000 
MZ -1 M 01 MZ - 2000/220016ビットボード78.000 8,000 
MZ -1 M 09 MZ -6500 關2-2演算ブロ t ッサ82.000 30.000 
MZ -1 M 03 MZ - 5500数値演算 69.000 38,500 
MZ -1 M 12 MZ -2 B 6180 B 7 演算ブロセッサ90.000 45.000 

MZ - B 0 P 4 B 136桁ドットプリンタ- 48,000 

MZ -1 P 06 ドットプリンター P 34.000 45.000 

MZ -1 P 27 水平漢字プリンター268.000188,000 


MZ - IP 28 ドットプリンター漢字 B 0 桁148.000118,400 
MZ -1 P 10 A 24ドットプリンター漢字80桁245,000 79,000 
MZ -1 P 2 P 熱転写漢字プリンター59.800 25.000 
MZ -1 P 29 漢字プリンター136桁168.000134,400 
MZ -1 P 30 136桁プリンター 228,000120,000 
MZ -1 闩01 MZ - 2000 /2200 G ボード39.80010.000 
MZ -1 R 10 MZ - 5500漢字闩 OM 付30.(]00 9.800 
MZ -1 R 09 MZ -5500 V.RAM 35.00015.000 
MZ -1 R 06 MZ - 5500増設 RAM 45.000 8,000 
MZ -1 R 1 E MZ -_ 000/1500/700 RAM 35.000 8.000 
MZ -1 R 11 MZ - 5500 258 KRAM 80,000 35,000 
MZ -1 R 3 B MZ -2 昍 11 M 増設 RAM 45,00015,000 
MZ -1 R 35 MZ -28 B 11 M 増設 RAM 55.00019.000 
MZ -1 R 14 MZ - 5500辞書 ROM 40,000 22,000 
MZ -1 R 16 MZ -550012 BKRAM 30,000 8,000 
MZ -1 闩 27 A MZ - 2500 VRAM 13.00010.000 
MZ -1 R 21 漢字 ROM 38.00013.000 


型名 品名 


正価特価 


MZ -1 R 24 MZ -1500 辞書 ROM 22.000 6,000 
MZ -1 R 32 MZ - 6500 RAM 80.000 40.000 

MZ -1 R 31 漢字 ROM 28,000 20.000 

MZ -1 R 28 A MZ -2500 辞書 ROM 13.00010,000 
MZ -1 R 29 MZ -1 P 22 増設 RAM 17-22 32.000 12,000 
MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 チルトスタンド12.000 5.000 
MZ -1 T 02 MZ - ■データーレコ-ダー19.800 8,500 
MZ -1 T 03 MZ -5500 デ-^-レコ-ダー12.000 8.500 
MZ -1 U 09 MZ - 2500拡張ボード 品切れ 

MZ -1 V 01 パソコン FAX 278.000 85.000 

MZ -1 X 22 モデムユニット 21.80013.000 

MZ -2 Z 016 MZ - 5500附属 - 5,000 


MZ - 22023 MZ -5500 GWBASIC 50.000 30,000 
MZ -2 Z 031 MZ - 6500日本語ワープロ 49.80015.000 
MZ -2 Z 0 P 9 MZ - B 500 TODAY 68.000 20.000 
MZ -2 Z 064 MZ - 6500書院 RAM 付69,800 28,000 
MZ -2 Z 065 MZ - B 500 書院 RAM なし49.80015,000 
MZ -2 Z 012 MZ - 5500附属 - 5.000 


MZ -2 Z 013 MZ -5500 MSDOS 25.000 S 0, 000 
MZ -4 Z 001 MZ - 55001 巳 M 変換30.000 8.000 
MZ -5521 本体 3昍.000 55,000 

MZ -5511 本体 2昍.000 35,000 

MZ -5 Z 013 MZ -1500 Q □通信ソフト- 3,500 

MZ - BF 03 ブランク QD DISK 450 400 

MZ -6 P 18 MZ -1 PM か:/トシ-トフィ-ダ- 60.000 35.000 
MZ -6 P 29 MZ -1 P 29 カツトシ-トフィ-ダ- 50.000 37,500 
MZ -6 P 27 MZ -1 P 27 か:/トシ-トフィ-ダ- 58.000 39,800 
MZ -6 P 06 MZ -1 P 06 トラクタ-フィ-ド15.000 7,500 
MZ -6 P 20 MZ -1 P 22/17 口-ルホルダ— 3.000 2,700 
MZ - BZ 82 MZ -6500(50) CP / M 86 BASIC -3 10.000 6.000 


MZ -6 Z 25 ¥39#ィ39.80015,000 
MZ -80 T 20 A MZ -80 マシンランゲージ6.000 5,000 
MZ -80 TUB MZ -80 バックアップ20.000 8.000 
MZ -80 TU MZ -80 システムプログラム20 . 000 8.000 

MZ -80 T 40 A MZ -80 PASCAL 10.000 5.000 
MZ - B 0 T 70 A MZ -80 FDOS 20.000 7,000 
MZ -8 BGK MZ -80 BGRAM 2 39.00010.000 
MZ - 阳 104 MZ 200/2200 GP 旧インタ-フェイス45.00018,000 
MZ -8 BC 01 MZ 200/2200 GPB ケーブル18.000 8.000 
UE -1 U 01 X 286 L スロット巳 OX 5.000 4.000 

UE -1 R 02 4 M RAM ボード 300.000 240,000 
UE -1 R 0 B 辞書 ROM ボート 32.800 25.600 
UE -1 R 012 M RAM ボード 160.000128,000 
UE -1 R 05 拡張グラフィックボード92.000 55,000 
UE -1 R 031 M RAM ボード 100,000 80.000 
UE -1 R 04 2 M RAM ボード 180.000 144,000 

UE -1 P 03 80桁漢字プリンタ -特価 

UE -1 P 04 136桁漢字プリンタ-特価 

UE -1 P 05 136桁漢字水平プリンタ-特価 

UE -1 P 02 高速136桁漢字プリンタ550.000 440,000 
UE -1 P 01 '136 桁漢字プリンタ 268.000 214,400 
UE -1 E 04 S - RN インターフ I イスカ-ド70.000 56,000 
UE -1 E 02 AX 286 LIC カード I 45.000 36.000 
UE -1 E 03『 F □インターフェイスか-ド88.000 22.400 
UE -1 D 03 15インチカラ-テイスプレイ123 , m 98.400 


UE -1 D 0 P 14インチカラーディスプレイ158.000126.400 
IO -735 X カラープリンター 248.000195,000 
BF -6 BPRO フィルター 19.80016.800 

X 6800 キーボード延長ケーブル (1.5 m ) 2,500 2,000 

ディスプレーケーブルアナログ 15 P (3 m ) 5.000 4.000 

ディスプレーケープルアナログ1 5 P (1.5 m ) 4.300 3.500 


ポケコン関係周辺機器サプライ製品及シャープ関係のソフトウェア全種取扱います> 


FM TOWNS/FM NOTE / 東芝ダイナブック、周辺機器も取扱っております。 


























新入学おめでとうセール 


XMOOO 全機種取り揃え大特価セール 



X 68000 セツトを 
お買上の方に 


BB000 フロッピー 
タイトノレシー 


r 8 昍〇〇オリジナル 

マウスパツト 


68000 ゲームソフ t 

M V-BALL H 


の3点セツトをブレゼントガ 


mbit 

アイビット電子株式会社 

ワープ CK パソコンお翼 D 上 I ブの方は, 
ワープ□，パソコン教室が御利用 CS 
れま穿。 


SHARP X 6 B 000 シリーズ対応八ードティスク 


< ITEM > 

HXD 040 23mS XB8000 

定価 y 〗 18.00 (K 特価 ¥89,000 

HXD 042 X68000 壜投用 

定価 ¥ 128.00 (H 特価 ¥ 102,500 

HXD 140 X6B000 内] ■用 

定価¥98.000 : 特価 ¥79,800 

HXD -140 は 602 C , 603 C の内® I 用 



SHARP XXS 日 000 -特価表示は TEL にてご確認下さい0 


CZ -604 C 

基本セツト- 

參本体ディスプレイ 
鲁キーボード OS ソフト 
接続ケーブル付 

特価 ¥315,000 


CZ-602C (本体） 

「プラス(ディスプレイ)組合せ一! 

CZ-606D ¥270.000 

CZ-613DGY ¥310.000 
CZ-605DGY ¥300,000 
CZ-611DGY ¥285.000 


CZ-603d 

厂プラス(ディスプレイ)組合せ一 
CZ-603DGY ¥365.000 

CZ-602D ¥380.000 

CZ-612D ¥385.000 

CZ-613D ¥400.000 


CZ -602 CS 、3 U 付 

「■プラス(ディスプレイ)組合せ 一 
CZ-603DGY ¥315.000 
CZ-602D ¥350.000 

CZ-612D ¥355.000 

CZ-613D ¥375.000 


GZ-603GBK ( 本体） 

「プラス(ディスプレイ)組合せ 一! 
CZ-606D ¥290,000 

CZ-602D ¥305.000 

CZ-604D ¥300.000 

CZ-613D ¥330,000 


CZ-652C (本体) 

「プラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ-602DBK ¥275.000 
CZ-606D ¥260.000 

CZ-612DGY ¥280.000 
CZ-605D ¥290,000 


CZ-653C (本体) 

p プラス(ディスプレイ)組合せ一 
CZ-602DBK 特価 
CZ-606D 特価 

CZ-612DG 丫 ¥280,000 
CZ-605D 特価 


パソコンソフトー例、 XB 8000 他シャープ関係多数 


トンネルズ&トロールズ •• 
ドウォー2000 


•Xl/XIt 
•Xlt 


イース II .Xlt 

ソーサリアン … ） at 

ソーサリアン(ユ ーf •イリテイー )…X U 
ソーサリアン No.1 Xlt 

ソーサリアン No.2 Xlt 

ソーサリアン No.3.Xlt 

三 03志 II .Xlt 

ラスト•ハルマゲドン Xlt/Z 

ランべルール .Xlt 

ザナドゥ Xl/X1t 

水滸伝 .Xlt 

大航海時代 .Xlt 

アークス .Xlt 

信長の野望(群雄伝） Xlt 

ェグザイル .Xlt 

上海 .Xl/XIt 

マスターオブモンスターズ. .Xlt 

ウイザードリー .Xl/t 


特価 

¥8.330 

¥8.330 

¥6.630 

¥8.330 

¥3.230 

¥3.230 

¥3.230 

¥3.230 

¥12.580 

¥6.630 

¥8.300 

¥6,630 

¥8.330 

¥8.330 

¥8,330 

¥8.330 

¥7.480 

¥5.525 

¥6.800 

¥8.330 


パワフルまあ一じゃん2…… 

サイオプレイド . 

ザナドウシナリオII . 

倉庫番 

信長の野望全国版 

ファンタジー III. 

デパイスモニター 
麻畜悟空 
INKPOT 
ワープロ侍 
ワープロ将軍 

Z80 アセンブラ M 発 t ット MR-ASM 
ダ•ビス-パーグラフィック 2) 

ビジレス . 

JET ターボターミナル . 

マシン B ゲ-ムプ卩グラミング(ァスキ-) 
構造化 BASIC のすすめ 
マクロァセンブラ- MACRO-80- 

CZ-I16LFC. 

CZ-II5LF FORTRAN 


t ¥6,630 
t ¥7.480 
t ¥4,930 
/t ¥5.780 
/t ¥8.330 
/t ¥8.330 
/t ¥4.900 
¥5.780 
/t ¥15.300 
/t VI 6.800 
t V 29.000 
/t V10.880 

/Xlt ¥5.780 
t ¥40.800 
t ¥8.330 
/t ¥4.080 
/t ¥3,660 
/t ¥17.500 
/t V11.700 
/t ¥11.700 


アイビット推奨ディスプレイ [ 


シャープ 

CZ-BiaDGY 

ドットピッチ0.31 
チルト台付 

特価 ¥80,000 



シャープ 

CZ-602D-BK 

( is 型アナ a グ tv / 

3モードオートスキヤン） 

特価 ¥75,000 


CZ -880 D /860 D の代品 
シャープ 

CU-14TV 

ドットビッ刊 .31 

特価 



シャープ 

21G-SF1 

スーパーフアミ:3ン 
内藏テレビ 

特価 ¥125,000 



TOSHIBA 紳正土七 ■ J ンヴ斤 - 

J-310QSS001 _ 止千ャ」ノノブ 
DynaBook 

定価 ¥198,000 


ik プレゼント r~i 

特価 ¥99,800^^ 


霣士通 FM TOWNS お買得セツト 


FM TOWNS 
TOWNS モテル1基本セツト 

FM TOWNS - 1 . ¥338,000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

B -276 A 010 OS . ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


¥447.800 

¥185,800 


FM TOWNS 
TOWNS モデル 2 F 基本セツト 

TOWNS 2 F .¥378.000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20,000 

.. ¥ 20.000 


B -276 A 010- 

定価合計… • 

特価……… 


…- ¥487.800 

¥248,000 


糸シャープ周辺機器(拡張機器全機ネ1、プリンター他）も常時取り扱っております0 




FM TOWNS 
TOWNS モデル2基本セツト 

FM T 0 WNS -2.¥398.000 

FMT - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

B -276 A 010. ¥ 20.000 


定価合計 •• 

特価 


¥507.800 

¥228.000 


FM TOWNS 

TOWNS モテル 80 F 基本 セツト 

FM TOWNS 20 F . ¥323.000 

FM - DP -533. ¥ 69.800 

FMT - KB 101. ¥ 20.000 

定®合計. .. . . 

特価 . 


S お買し、上げの方〉パソコン教室が御利用できます、初•中•上級者無料にて実施中/ 


3002(l) ： §88Jiii 


广 0426-45 

FAX.0426- 44 -6002 

•営業時間/10:00~19:00♦電話受付/20:00迄可♦定休日/水曜日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビツト_子株式会社亍192東京都八王子市北野町 5 B 0-5 


全商品新品完全保証付） シャーフ.カシオポヶコン全機種取扱いカタログ.価格表ご謓求には • 72 円 
を添えてお願い致します. 


上記の広告商品はすぺて店頭販売もしております^ 


,★达料はご注文の陬にお問いわせドさい.， 

★揭 W の商品は、すべて新品，保趾进す十です„ 

• ★褐敕の商品は充•分⑴尨してあ”ますが、ご注文の PV 
は、在噑の確認の上，％余丧 Wi たは.鋇行抿込で 
お中し込み T さい《全商品クレジットでも扱ってお*>ます《 
仆也、み“、頁わ'巾 LJi みの PK はゼ -nA ft して下さい,. 

北?每 也から沖 純まで *齡、品 um の an はご ? m 1,さぃ 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


全通販 i 
国價売 


•本誌発売時には上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります> •この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれておりません 








































































































































ず 

つ 

ずと 


見先時あ 
て輩かた 
まのらし 
しこ 入 


十と ）1 しら たと 学 



購読方法：定期購読もしくはソフトベンダ_武尊（タケル）でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 
現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区要町 1 — 19—3 いさみビル 4 F 満開製作所 
郵便振替の場合：東京5—362847満開製作所 
籲御注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 
♦新たに購読を開始される方は、「新規」とご明記下さい。 

• 製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残 
金をお返しします。 

★武尊でお求めの場合= I 部につき1,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。ご了承下さい。 

秦お問い合わせ先 TEL (03) 3554-9282 (月〜金午前 II 時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読者の方のみご注文を承ります） 


れン今 
で卜で 
' —には 
ヶ良 ' 
月か電 
千つク 
円たラ 
はとを 
安思購 

いつ 読 
'てし 
買 V て 
い主い 
な： t て 
さこホ 


懸袭開の®?ちゃん 


作-,し I わい U っベ 3 い 

V . 間才寸綮 


あの…これ 

「電脳倶楽部」 

つて 

いいます 


記念に 

うけとつて 

ください 




へえディスク 
マガジン「電脳 
倶楽部」か 


X600OOO の 
ためのいろんな 
ッ—ルやゲーム 
音楽がいっぱい 
入つてるんです 


システム入り 
だから電源オンで 
たちまち起動して 
あとはマウスで 
ラクラク 操作なんです 
これが本当の 
電子出版だから 
きつと 石持先輩に 
気に入っていただけ 
ると m 3 つて… 






ほんとはつ 


マウスひとつで 
らくらく操乍 
とかいう 
事じゃなくて 


先輩に 
どうしても 
聞いてほしい 
ことがあつて 



A 1 S 


佐藤一秀 
(愛知県) 


グラフィックオンリ— だつた私 
は、当初 「m 脳倶楽部なんて CG 
しか見るものがない な—」 と思-〇 
ていたのですが、 X68K をさわつ 
ている ぅちに 中のツ—ルの使い方 
が判り、だんだん TU クラが面白く 
なつていきました{やはりイ ラス 
卜ばかりかいていては駄目だな)。 
そして MFGED や CRAYON• 
X等のグラフィックツ—ル、その 
他グラフィック派 にと つて美味し 
いツ—ルが ini と沢山あることか！ 



















































































































このキーボードは一味違 5 ガ 


あなだの B 日000 のキー ポ ー ドを 
チューンナップします0 

ステージ I …合計 94 個のキースイツチをクリツク感抜群の物と交換// 
ステージ II …ステージ I +キーボードの 101 箇所に ㊣ 入力防止処理を施します， 


は構造上 

変更出来ません。 


fLE □付のキー7個 
• 巳 REAK.COP 丫キ— 

[F1~F iD^ — 

その他の入力に必要なキーを変更します。 

• XBBKPRO - PRO II には対応していません0 


ステージ I …¥19,800 
ステージ II …¥29,800 

• 当社からの発送代金は全てサービスです。 
• 消費税は、いただいておりません。 


CYBER Corp. 

ii サイバー 〒227横浜市緑区鴨志田町80卜32 
お問い合わせは、お気軽に TEL . 045(962)1447 FAX . 045(962)1457 


信販売のみ 


ご注文は、住所•氏名•年齢 • TE L • 御支払方法 
そして、 ステージ I か ステージ II かを選んで、 
TEL - FAX • はがき等でお申し込み下さい。 

御支払方法 1. 現金書留 • 郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 1963 

3. 銀行振込協和銀行狛江支店 

当座009日67 

入金確認しだい梱包用の箱をお送りしますので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着きしだいすぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致します。 


これから 

タッチタイピンク(ブラインドタッチ)を 
身につける方の為に-// 


XI 68000 かな配歹!/キーボード • ドライ八 一 


タッチタイピング 練習ソフト 付(英数字も練習可能) 

囹使用 OS : HumanB8K 


価格：¥6,800 

(送料•消費税込み） 

►新 JIS 配列でかな入力ができます。 (JIS X 6004 準拠） 

※ CONFIG . S 丫 S に DEVICE = KEY 巳 IOS.X と設定すれば OK 。 

►さらに既存のキーボードで最高の速さ•能率を得るために考案された中指シフト方式「花」配列 
(冨樫雅文氏開発)搭載。 

■ご注文方法 HIIIIIIIIIIIIINIIIIIIIHII 川 IIINIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIINHIIIIIIIIIIIIIIIlim 

① 現金書留•郵便為替で送金される場合は、住所•氏名 • TEL 番号を明記して下さい。 

② 郵便振替をご利用の場合は、 

口座番号「長野 3-42865( 有）グリー ンファーム」でお願いいた します。 

入金確認しだい商品をご送付いたします。 


GREENFIRMs 


お問い合わせ•送金先 

会 5 f グリーンファーム 


〒 399-45 長野県上伊那郡南みのわ村 2 
TE し 0265-73-9237 FAX.0265-7B-5937 



























ASSESS 

XKZ7 エミュレータ 


好評発売中 

定価¥9,800 



XI エミュレータは XB 8000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 680( K ) の相互間でファイルを転送する 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を X 68000 上に移行することも簡単にできます。 


エミュレータの機能 


籲 XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート0 
この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

• XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは X 〗用の 5 n 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


春 X 1エミュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

• X 〗エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 C P U を仮想的にソフトウェアで実現。 


ファィル転送ューティリティ 

I ディスク転送 I 

XI ディスク MX 昍000 Human 68 k (5"2 D ディスクイメージファイル） 

♦ XI エミュレータでは HumanB8k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M 4-4 X 68000 HumanB 8 k 
參 X 〗で作ったプログラム S データを X 68000上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と XB 800 D に接続してファイルを転送します。 






SKU エミュレータ Q & A 


Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

O . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 巳 ASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違ろので使用で杏ませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

0. Turb ◦日 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 昍〇00上にファイル転送で吉ますか7 
A . XlTurbo も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . X 〗用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動きますか？ 

A . 純粋に巳 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするような市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよ3なソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合があ0ますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


[>(1エミュレータ通信販売 1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


* この商品価格には消*税は含まれておりません。 

*CP/M はデジタルリサ-チ社の商標です。 ImJLm ^ 〒丨 0 丨東京都千代田区神田神保 町 卜 64 

文中のソフトゥ x ァは各社の商標です。 メ 神 保町協和ビル 7F 

* 製品の仕檐、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください0 3233 )0200( 代） FAX. 03( 3291 )7019 
















神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231-2111 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 
姫路市東延末1丁目1番住友生命祕南ビル ] FS (0792)22-1221 
京都市下京区糧仏光寺下ル細删 9 S (075)341-3571 
京都市下京区烏丸通七条下ル東塩小路町 702® (075)341-5769 
和歌山市元寺町4 丁目4番地 0(0734)28- 1441 
奈良市三条町478 - m (0742) 27-11 11 
大和郡山市横田693 - 1 S (07435)9-2221 
熊本市手取本町4 - 123(096)359-7800 


大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 3(06) 634-3111 
大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 S (06) 634-1411 
大阪市北区梅田 1-1-3 大阪祆前第3ビル B 2 G (06) 348-1881 
大阪市北区小松原町1 -100(06) 362-1141 
高槻市高槻町 n 番16号 0(0726)85-1212 
枚方市楠葉花園町15番2号 Q (0720)56-8181 
豊中市新千里東町1 -3 SENCHU PAL 2 tfr 4 FS (06) 834-4141 
高槻市大畑町24 - 100(0726)93-7521 
寝屋川市綠町4 - 20 S 0)720) 34-1 166 


東京都渋谷区道玄坂2 丁目28番4号 S ( U 3) J 496-4141 コスモランド 
東京都町田市森野1丁目39番16号 S (0427)23 - : 313 U . S . LAND 
東京都八王子市旭町1番1号八王子 f ごう 7 FS (0426) 26-4141 ビジネスランド 
東京都立川市幸町 4-39-10(0425)36-4141 梅田店 
厚木市中町3 - 4 - 3 S (0462) 25- 1548 高槻店 
富山市桜町2- 1一1 Off (0764) 32-31 33 くずは店 
金沢市入江2 - 630(0762)91-1130 千里中央店 
金沢市寺地2 - 3 S (0762) 47-2524 碩津富田店 
名古屋市中区大須4丁目 2-480^52)262-1141 搌屋川店 


■パソコン/ ワー ブロ通信ネット ワークサービス 



なんばに集合して、日本橋へと向かいつつ中古ショップを視き、 

我らが本拠 J & P テクノランドにて一服、正面玄関で真を撮り、 
黯〇 p を先頭にて;^^ I 自分のフシンに関する 1 ^ 3 m びかい、 
ワイワイ騒き酔いが足らんと R 360 て大回転、そんなこんなで新生 
CZ - CLU 巳初の〇 F F I 雄わりましだ。これからも年2回は 
〇 F F をやりだいと思し、ます。初めての方もどんどん参加して下さし va 


旧 3 D 分の参加で屈指の最強マシンに9! 


「シャープの X ファミリー」ユーザーが、その I 青報交流のために集 
まっている S 丨 G なので、その筋のにはとにかく強い。プログ 
ラマー • 八ード屋……といったプロフェッショナルはもちろん、マ 
ニアから初心者まで幅広いメンノ がお互しヽの隋報を大切にやり取 
りしています。 

68 K の MDX や X 1の MUS など音楽関係やその他の便利なツール、 

ミュージックデータや面白いサンプリング音、豊富な PDS がいっ JSP HOT LINE へのご入会はスタータキットで。 

お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000+¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 


厂 その他楽しいメニューがまだまだいっぱい/ _ 

★ J & P ならではのノ V ノコン*家電製品 

の会員割引もある ONLINE SHOPPING 。 

★ J & P だから強い/// V ノコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべり オンライントーク （ CHAT 機能)。 

★ 地域別 • テーマ別ボードで充実の BBS (電子掲示板)。 
★ビジュアルデータもばっちり送受遇できる X - MODEM 。 


ぱいです。初心者の方には QSA コーナーもあるので心強いことこ 
の上なし0 

巷のうわさでは、1日に30分 CZ - CLU 巳に參加するだけで、ど 
んな (？) マシンも日本屈指の最強マシンに変身するとか……〇 



お問い合わせは 


すぐに スター タキットをお送りします。 

亍556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TEL .(06)632-2521 


タータキットのお求めは JSP 各店でどうぞ。 


テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 a (06) 634-12 M 
メディアランド大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 S (06) 634-15' 1 


藤井寺店 
岸和田店 


藤井寺市岡2 丁目1番33号 a (0729) 38-2 H 1 
岸和田市 土 生町2451- 33(0724)37-1021 


鹿店店店店店館店店 
IIJ ' 町鉄山认 i 
砂宮路寺近ハ入 m ,ンホ 
の 割割胃良 Ly 
从西姫京京和奈郡 HI 


舌苫店店店店店店店 
谷田 K 山沢地須 





















標準価格498.00〇闪(税別) 


本体+キーポード+マウス 

CZ - fi 53 C - BK (ブラック）. - GY ( グレー)標準価格285.000円(税別) /40 MB 舶タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準価格395.000円(税別) 

•デ{スブレイは別必です。 



►お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表 ）、麗屋 - jy y 亡い 
電子機器事業本部液晶映像システム事業部第2商品企画部〒162東京都新宿区市谷八蟠町8番地 0(03)3260-1161 ( 大代表） AofmXVxar^l 

14910217904564雑誌02179 -4 


SHARP 



PRO II 


SUPER HD 


XK6 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER-PRO 

SCSI インヌーフ i イス標準裝滿 

SUPER 

本体+ キーポー ド+ マウス* トラック ポール 

CZ -604 C - TN (チタンブラック）挖準価格 348.000 N ( 税別）/ 80 MB ( SCSIU •從〉 HD タイプ CZ -( i 23 C - TN (チタンブラック} 

ニュースヌンダードフ:4ルム 

PRO II 



ひらかれた^性。 


























